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Problema

El presente proyecto de investigacién consistié en el desarrollo de una aplica-
cidn nativa de ensefianza para el sistema operativo iOS, teniendo como objetivo princi-
pal, aumentar el conocimiento sobre el desarrollo de aplicaciones educativas para esta

plataforma y sus diferentes tecnologias.

Método

Swift es un lenguaje de programacion recientemente lanzado por Apple para
la programacién de aplicaciénes en sus dispositivos méviles y de escritorio, el cual,

destaca por su rendimiento y sintaxis reducida. Durante la creacion e implementacion



de este proyecto, se optd por utilizar Swift para el desarrollo de una aplicaciéon nativa,
con un portal web para almacenar de manera externa el contenido de la aplicacion y

facilitar la administracién de la informacidén mostrada dentro de la misma.

Conclusiones

Al finalizar el proyecto, se logré implementar una aplicacion para iOS y un portal
web para administrar su contenido. Se adquirieron conocimientos funcionales sobre el
desarrollo de aplicaciones maviles nativas para iOS, tecnologias de desarrollo web y

la capacidad de utilizar estas herramientas para funcionar y trabajar en conjunto.
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CAPITULO |

INTRODUCCION

Antecedentes
Antecedentes del M-Learning

Hace no mucho tiempo atras, al hablar sobre educacion y aprendizaje, era
inevitable no pensar en libros, maestros y aulas de clase. Todo esto ha cambiado
debido al constante uso de las tecnologias moviles como los smartphones vy las ta-
blets para realizar tareas cotidianas. Los dispositivos moviles actuales permiten reali-
zar todo tipo de actividades tales como enviar mensajes de texto, hacer compras,
leer, tomar fotografias, etc. Es por tal razon que estos dispositivos abren un nuevo
panorama en la forma en la que actualmente se imparte el conocimiento, a tal grado
que ahora es dificil imaginarse un ambiente en el cual estos no existan (Sarwar y
Soomro, 2013).

Gracias a la reciente adopcidn de estas nuevas tecnologias se estima que
existen cerca de 7 mil millones de suscripciones de teléfonos celulares en el mundo,
representando el 95.5% de la poblacion mundial (mobiForge, 2014).

No cabe duda que estas nuevas tecnologias han cambiado drasticamente la
forma en la que las personas viven, se comunican, trabajan y socializan. Debido a
esto, muchos estudiantes universitarios al llegar a los 21 afios, han pasado menos de

5000 horas leyendo, han enviado y recibido alrededor de 250 000 emails, mensajes
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instantaneos, de texto y mas de 10 000 horas hablando por teléfono, convirtiendo al
internet y a los celulares como parte integral de sus vidas. Esto en el area educativa,
ha representado un conflicto entre estudiantes “nativos digitales” y maestros, catalo-
gados como “‘inmigrantes digitales”, puesto que ambos tienen una idea diferente so-
bre cémo tiene que ser la educacion.

El uso de métodos de ensefianza tradicionales con las nuevas generaciones
de estudiantes sera cada vez mas dificil, dado que los estudiantes demandan una
mayor inclusion de métodos interactivos, recursos visuales, multimedia, flexibilidad y
ubicuidad en el consumo de recursos educativos (Palfrey y Gasser, 2013; Prensky,
2001).

A pesar de las ventajas que el m-learning ofrece, los profesores no aceptan
del todo incluir nuevas tecnologias como herramientas aun si estas fueran totalmente
accesibles y no necesitaran de ninguna ayuda técnica. Muchos de estos docentes,
aunque estan conscientes de las ventajas que estas tecnologias proveen para la
educacion, no tienen una idea de qué manera se pueden usar. Pero a pesar de las
limitantes, muchos educadores reconocen la importancia de estas herramientas en
sus aulas de clase, por lo que planean de manera progresiva incluir estrategias de m-
learning en sus programas de ensenanza (Lang, 2009).

Uno de los primeros proyectos sobre m-learning fue el programa “From e-
learning to m-learning” desarrollado por la Union Europea en 2001, el cual consistia
en desarrollar diferentes formas de llevar contenido escolar por medio de dispositivos
inalambricos como los PDAs. Se plantearon tres soluciones para poder acceder al

material quedandose al final con la opcion de desarrollar un portal en donde fuera
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posible consumir el contenido a medida que este fuera solicitado por el usuario. Lo
importante de este proyecto fue la forma en la que se desarrollé una plataforma satis-
factoria de aprendizaje y su impacto en el interés por el desarrollo de futuros proyec-
tos sobre m-learning. Aunque la tecnologia de la época y el tamafio de la pantalla no
permitia una buena adaptacion del contenido didactico, el programa mostré buenos
resultados en la forma en la que los estudiantes interactuaban con el contenido y se
relacionaban con los docentes (Landers, 2002).

En el Reino Unido durante el afio 2002, debido a la gran cantidad de jovenes
de entre 16 y 20 afios que se encontraban desempleados, con falta de experiencia y
sin ningun interés en asistir a clases, se inicid un proyecto para dar capacitacion por
medio de teléfonos celulares, dejando fuera otro tipo de dispositivos portatiles. Todo
esto debido a que no muchas personas contaban con equipos portatiles con cone-
xion a internet. Este proyecto fue muy importante y tuvo un gran impacto a nivel so-
cial, dado que fue uno de los primeros en preocuparse no solamente en estudiantes,
sino también en el aprendizaje de la poblacion en general (Perry, 2003).

En el afio 2007 el Tecnolégico de Monterrey en conjunto con la compaiiia de
telefonia celular lusacell, iniciaron un proyecto de aprendizaje mévil, dotando a sus
estudiantes con equipos celulares BlackBerry Pearl, podcasts, archivos de audio y
video, cursos en linea, conferencias, un portal para revisar sus calificaciones e inter-
comunicacion gratuita con profesores y companeros de clase. Aunque de igual ma-
nera el programa tuvo resultados muy positivos, los estudiantes utilizaban los dispo-
sitivos primordialmente para comunicarse con sus maestros y no como plataforma de

aprendizaje (Ramos, Herrera y Ramirez, 2010).



Después del lanzamiento del iPhone, muchas empresas e instituciones se vie-
ron interesadas en su uso de este no solo para actividades en general, sino para el
sector educativo, puesto que era el primer dispositivo que integraba un navegador
completamente compatible con HTML.

Todo esto fue gracias a su pantalla de gran tamafio, a la inclusion de aplica-
ciones nativas de terceros, de contenido en linea, de su portabilidad y fluidez que hi-
zo del iPhone una opcion verdaderamente util para fines de aprendizaje, aunque no
fue hasta la salida del iPad y su pantalla de mayor tamafio que las universidades se
dieron cuenta del verdadero potencial de estos dispositivos como herramientas di-
dacticas.

Por estas razones fue que la Universidad Cristiana de Abilene decidié proveer
de iPhones e iPads a sus estudiantes, siendo la primera universidad en Estados Uni-
dos en hacerlo. En esta iniciativa, la universidad ademas de usar los dispositivos pa-
ra que los estudiantes pudieran recibir notificaciones sobre tareas, examenes y cues-
tionarios durante las clases, también proveia dentro de otras 15 aplicaciones web di-
sefadas para los estudiantes, instrucciones para localizar a sus profesores, revisar
sus estados de cuenta y el consumo de alimentos (Phillips, 2011).

Gracias a la disponibilidad y adopcion de tecnologias moviles por gran parte
de la poblacion en general, el crecimiento del interés por actualizar y usar estrategias
de m-learning por parte de las universidades e instituciones educativas ha aumenta-
do considerablemente en los ultimos afos. Cada vez existen mas universidades
adoptando programas de aprendizaje movil, ya sea dotando a sus estudiantes con

tables y smartphones, o exhortandolos a usar los que ya poseen.
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De acuerdo con la Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacion, la
Ciencia y la Cultura (UNESCO por sus siglas en ingles), para el 2015 seran necesa-
rios alrededor de 5.4 millones de docentes quienes deberan estar preparados para
aprovechar al maximo las tecnologias moviles, las cuales en estas situaciones po-
drian ayudar a alcanzar a personas que no tienen acceso a centros educativos.

Por esta razon, es importante el uso de aparatos méviles e inteligentes para la
educacion, puesto que estos dispositivos, gracias al constante avance de la tecnolo-
gia, hoy en dia aportan tres cosas principales a la educaciéon: Una de ellas son las
caracteristicas que ofrecen estos dispositivos, tales como la funcionalidad y la usabi-
lidad. Otro es el poder cubrir las necesidades del usuario como privacidad, flexibili-
dad, diversion y control en el aprendizaje del contenido.

Por ultimo se encuentran las ventajas pedagogicas que ofrecen, como la
adopcion de contenido movil en las clases presenciales, también conocido como
aprendizaje mezclado, el aprendizaje interactivo, la resolucién de problemas y el
promover la creatividad.

Las tecnologias moviles cada dia estan ayudando a llevar aprendizaje a mas
personas, minimizando el esfuerzo y los costes (concepto también conocido como
efimerizacion). Se estan volviendo mas personales debido a que permiten un alto
grado de interactividad entre el contenido y el usuario.

Es por esta razon, que el interés de los educadores poco a poco ha ido au-
mentando en pro de motivar por medio del m-learning el aprendizaje (Ally y Prieto,

2014; UNESCO, 2011).



Antecedentes del desarrollo de aplicaciones
moviles educativas

Hoy en dia, existen una gran variedad de tiendas y catalogos de aplicaciones
moviles, la play store de google cuenta con mas de 1.3 millones de aplicaciones dis-
ponibles, dejando en segundo lugar a la Apple Store con un catalogo de 1.2 millones
(Statista, 2014).

Las aplicaciones méviles han dejado de ser una extension de los sitios de es-
critorio, poco a poco han tomado protagonismo al punto de dejar en segundo plano el
equipo en donde se usan. Las aplicaciones han extendido la funcionalidad que los
smartphones y las tablets tienen por defecto, permitiendo desde poder comunicarnos
por medio de redes sociales como facebook o twitter, tomar notas e incluso aprender.

Una gran cantidad de estudiantes y maestros alrededor del mundo estan
usando aplicaciones moviles para fines de aprendizaje, tanto es el consumo y la ne-
cesidad de aplicaciones para fines didacticos que hasta el dia de hoy, el 9.95% del
total de aplicaciones en la Apple Store son educativas, quedando esta categoria en
tercer lugar solamente superada por las aplicaciones de finanzas, que tiene un
10.14% y por los juegos con un 21.45% del numero total de aplicaciones (Filgueira
Gomis, 2014; Statista, 2015).

Muchos de estos alumnos y educadores usan las aplicaciones para comuni-
carse, trabajar, ademas de su uso para propositos didacticos. Estan en constante
busqueda no solamente de aplicaciones con perfil educativo, sino de aplicaciones
que realmente ayuden a mejorar el aprendizaje. Un ejemplo de esto es la aplicacion
para aprender idiomas Duolingo. Esta aplicacidn se utilizé para un experimento de 8

semanas con el fin de ensefiar espafol a un grupo de personas de 18 afnos, residen-
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tes de Estados Unidos. Entre los requisitos de esta investigacion, se encontraba el
que los participantes no fueran de origen hispano y que tuvieran como lengua mater-
na el inglés. Los participantes hicieron un examen para evaluar su conocimiento al
principio y al final del periodo de 8 semanas. El resultado final del experimento fue
que al estudiar por lo menos dos veces por semana con Duolingo, los participantes
mostraron un resultado de 91.4 puntos de aumento en su aprendizaje del espaniol,
esto debido a que la aplicacion utiliza recursos que los usuarios encuentran motivan-
tes y atractivos (Vesselinov y Grego, 2012).

Otro ejemplo es la aplicacion Lumosity, considerada una de las mejores apli-
caciones para ejercitar el cerebro. Lumosity se destaca debido a su gran variedad de
juegos basados en ejercicios para mejorar diferentes areas cognitivas tales como la
memoria, la resolucion de problemas, tiempo de respuesta y atencion, Una de las
cosas que hace de Lumosity una opcién relevante, es que detras de su desarrollo se
encuentran expertos en neurociencia, ademas que se ha utilizado como herramienta
de estudio en diferentes escenarios dando resultados significativos (Hardy, Farzin, y
Scanlon, 2013).

Las aplicaciones moviles educativas cada vez estan mas al alcance de to-
dos. Hoy en dia existen un gran numero de entidades interesadas en promover co-
nocimiento, dedicadas al desarrollo y adaptacion de contenido didactico para méviles
tales como TED, Lynda, Udemy, Coursera y Udacity, solo por mencionar algunas.
Estas plataformas facilitan en gran manera el acceso a diferentes cursos de manera
gratuita o de pago, ofreciendo una gran variedad de temas, foros de discusion, refe-

rencias y herramientas que se adaptan a las necesidades del usuario para su como-
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didad y motivacién. Teniendo como fin principal, mejorar la experiencia de aprendiza-

je del usuario y la disponibilidad del contenido de ensefianza.

Definicion del problema

La constante busqueda de informacion, el uso de internet, el surgimiento de
nuevas tecnologias, la necesidad de inmediatez al obtener informacion, el catalogo
extenso de fuentes variadas de conocimiento, la portabilidad, la usabilidad y la acce-
sibilidad, han hecho que el uso de dispositivos moviles como los smartphones y las
tablets jueguen un rol muy importante en el aprendizaje en general. Por lo tanto, es
importante que existan aplicaciones moéviles de ensefianza. Esto con el tiempo ha ido
mejorando y aunque existen plataformas moéviles de aprendizaje para diferentes te-
mas, aun persiste la necesidad de una aplicacion dedicada a la ensefianza de con-

ceptos sobre redes e internet.

Declaracién del problema
Teniendo como objetivo el aprendizaje del desarrollo de aplicaciones moviles
para ensefianza sobre conceptos basicos sobre redes, seguridad, internet y direccio-
namiento IP, el presente proyecto plantea hacer uso del lenguaje de programacion
Swift para disefiar una aplicacién nativa para la plataforma iOS con un portal web pa-

ra administrar su contenido.

Objetivos
Los objetivos del proyecto son los siguientes:
1. Explorar el campo del desarrollo de aplicaciones moviles educativas, sus

diferentes caracteristicas, posibilidades e implementacion.
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2. Aprender y profundizar sobre el proceso de programacion de aplicaciones
nativas para iOS por medio del nuevo lenguaje de programacion desarrollado por
Apple llamado Swift.

3. Desarrollar una aplicacion nativa para iOS y un portal web para adminis-

trar el contenido de la aplicacion.

Justificacion

En este proyecto, se propone el desarrollo de una aplicacidn movil para la en-
seflanza de conceptos de redes e internet desarrollada para iOS. Toda la informacion
podra ser administrada remotamente desde un portal web por el o los maestros en-
cargados del material educativo. En la aplicacion, el curso se encontrara dividido en
diferentes clases o capitulos en video para su mejor comprension, que pueden ser
visualizados teniendo conexién a internet o ser descargados al dispositivo dentro de
la misma aplicacién para ser visualizados sin conexion.

El curso tiene el propdsito de comenzar con temas y conceptos basicos para
que de esta forma el usuario pueda comprender de manera concreta el contenido de
cada tema. El usuario tendra completa libertad de escoger el horario o las clases que
sean de mayor interés. Después de terminar una o todas las clases del tema selec-
cionado, se pretende incluir en la misma secciéon un manual o libro en formato PDF
como complemento a la clase o apuntes extras. Ademas de incluir un area en donde
el responsable de impartir las clases pueda agregar una tarea en formato PDF para
que el estudiante pueda evaluar el conocimiento obtenido al finalizar la clase. El do-
cumento podria consistir de texto, imagenes o links a sitios web.

Los dispositivos moviles y sus aplicaciones han demostrado tener el potencial
9



necesario para llevar a cabo diferentes funciones, siendo la principal el hacer que el
contenido este disponible al momento en el que el usuario lo necesite, aprovechando

de manera optima el tiempo, ya sea dentro de un aula de clase o fuera de ella.

Limitaciones del proyecto

Las limitaciones del proyecto fueron las siguientes:

1. Swift es un lenguaje de programacién recientemente lanzado al publico, por
lo que existe muy poca documentacion y recursos para poder profundizar de mejor
manera en aspectos mas avanzados de la programacién de aplicaciones para iOS
usando este lenguaje.

2. Debido a la falta de una licencia de desarrollador que ofrece Apple, la cual
es necesaria para probar la aplicacién en un dispositivo, la aplicacién solo podra ser

ejecutada en un simulador y no sera subida a la tienda de aplicaciones.

Delimitaciones del proyecto

Dado que el proyecto ademas de crear una aplicacidn para aprender concep-
tos sobre redes e internet, tiene la intencidn de aumentar el conocimiento sobre el
desarrollo de aplicaciones de ensefianza para iOS, las delimitaciones del estudio fue-
ron las siguientes:

1. Debido a que existe una gran variedad de lenguajes y plataformas para el
desarrollo de aplicaciones nativas, el lenguaje seleccionado para el desarrollo de es-
ta aplicacién es Swift por ser un lenguaje de programacién recientemente lanzado y
la plataforma iOS.

2. Tomando en cuenta la escasez de documentacion, se presentara una apli-
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cacidn con algunos temas de ejemplo y funciones elementales planteadas, por lo que

so6lo se desarrollara un prototipo funcional.

Materiales, métodos y técnica

Los materiales con los que se trabajé en este proyecto fueron una computado-
ra portatil con Mac OS X 10.10.2 Yosemite instalado; Xcode 6.1, el cual contiene to-
dos los moédulos, simuladores y referencias necesarias para desarrollar aplicaciones
nativas para iOS; Se utilizara el sistema operativo iOS en su version 8.2; El lenguaje
de programacion Swift, lenguaje para desarrollar aplicaciones para iOS y Mac OS X.

Los métodos y técnica utilizados fueron las siguientes: (a) estudio de tecnolo-
gias, (b) desarrollo de una aplicacion de iOS para el aprendizaje de conceptos de re-

des (c) desarrollo de un portal web y (c) prueba concepto.

Definicién de términos

A continuacion se definen los conceptos que este documento presenta como
parte de la terminologia que describe el proyecto:

1. M-Learning (Mobile Learning): Forma de educacion a distancia que utiliza
como plataforma principal un dispositivo movil.

2. Aplicacion movil (App): Aplicacidn de software para dispositivos moviles
que permiten al usuario realizar actividades con fines productivos o de entretenimien-
to.

3. Smartphone: Teléfono celular con funciones de una computadora tales
como contener y reproducir contenido multimedia, acceso y redaccién de mensajes

instantaneos, correo electronico, descarga de aplicaciones, grabar audio y tomar fo-
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tografias.

4. Tablet: Dispositivo con capacidades y caracteristicas similares a un
smartphone con la diferencia de tener un tamafio mayor a éste y ser mas pequefa
gue una computadora.

5. Dispositivo mévil: Cualquier dispositivo electrénico que permita al usuario
realizar sus actividades y conectarse a internet de manera inalambrica.

6. Framework: Grupo de conceptos, practicas o herramientas que trabajan en
conjunto para resolver un problema.

7. Mac OS X: Sistema operativo basado en Unix desarrollado por Apple para
sus computadoras portatiles y de escritorio.

8. iI0S: Sistema operativo de la compania Apple para todos sus dispositivos
moviles como el iPad, el iPhone y el iPod.

9. Xcode: Entorno de desarrollo integrado para el disefio de aplicaciones nati-
vas para dispositivos méviles con sistema operativo iOS.

10. Swift: Nuevo lenguaje de programacion lanzado por Apple enfocado prin-
cipalmente en el desarrollo de aplicaciones nativas para dispositivos con sistema

operativo iOS o Mac OS X.

Fundamento filosoéfico
Dios dot6 al hombre de una sofisticada forma de comunicarse con su creador,
pero a causa del pecado el hombre rompidé esta comunicacion. Dios en su infinito
amor, le recuerda al hombre en Jeremias 29:12 que puede comunicarse con El por
medio de la oracion. Tomando en cuenta lo anterior, el ser humano tiene la obliga-

cion de transmitir el mensaje tan importante de amor que el Sefior nos ha ensefiado.
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Por esta razén, es necesario hacer uso de una gran herramienta como lo es la tecno-
logia para transmitir el mensaje de Dios a todas partes, haciendo uso de todo lo que
provee y de esta manera, recordar a las personas que Dios quiere comunicarse con

ellos y suplir sus necesidades.
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CAPITULO Il

REVISION DE LA LITERATURA

En este capitulo se presentan los conceptos principales de este proyecto y el
funcionamiento basico detras de las tecnologias necesarias para su elaboracion. Se
mencionan las ideas y propositos principales del m-learning, el desarrollo de aplica-
ciones educativas, los dispositivos méviles de Apple, su sistema operativo Mac OS,
el lenguaje de programacion Swift y la herramienta Xcode para el desarrollo de apli-

caciones para iOS y Mac OS X.

El M-Learning

El aprendizaje moévil o “m-learning” se describe como una forma de educacion
a distancia que utiliza como plataforma principal un dispositivo mévil, el cual permite
que el usuario no se vea en la necesidad de asistir a un aula de clase o a un lugar en
especifico, teniendo como ventaja que el proceso de aprendizaje pueda llevarse a
cabo en cualquier lugar a cualquier hora.

Aunque la creciente adopcion de dispositivos moviles en los ultimos afos hace
parecer que el concepto de m-learning es reciente, la realidad es que no es algo
nuevo. La idea fue desarrollada a finales de los afios 60’s por Alan Kay, quien desa-
rrollé un concepto conocido como dynabook. Kay visualizé un dispositivo especial-
mente disefiado para estudiantes que similar a un libro, fuera capaz de desplegar

imagenes y textos. Aunque este concepto nunca fue desarrollado, es facil notar que
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ha servido como base para el disefio de dispositivos moviles modernos, principal-
mente las tablets. Después del concepto del dynabook, las computadoras se han he-
cho mas personales, accesibles y eficientes. En afos recientes, la tecnologia ha
avanzado de tal forma que se han desarrollado dispositivos méviles, los cuales ac-
tualmente permiten al usuario realizar tareas o actividades de aprendizaje sin depen-
der de un lugar o un horario en especifico, de esta forma, el aprendizaje puede tomar
lugar en cualquier parte y en cualquier momento (Pachler, Bachmair, y Cook, 2009).

El m-learning suele entenderse o ser visto mayormente como aprendizaje
electronico o e-learning, y aunque existe relacién entre estos dos conceptos, ambos
tienen caracteristicas propias que los diferencian uno del otro. Una de las principales
diferencias es el tiempo y espacio en el que se espera que el aprendizaje tome lugar
y la duracion del consumo del contenido didactico. La mayoria del material de e-
learning disponible esta disefiado a manera de sesiones con limite de tiempo que
pueden ir desde 15 minutos hasta 2 horas. Esto se debe a que el aprendizaje toma
lugar en una computadora de escritorio o portatil en algun lugar en especifico, a dife-
rencia del m-learning que esta disefiado para que el material sea estudiado en razén
de las necesidades del estudiante.

Otra diferencia importante son las caracteristicas unicas e importantes que
proveen los dispositivos moviles tales como la geolocalizacion, los acelerometros,
camaras y otras funciones que convierten a estos aparatos en herramientas multifun-
cionales, pero lo mas importante, es la posibilidad que existe para desarrollar pro-
gramas que utilicen estas funciones para mejorar la interaccién con el estudiante.

Aunque ambos conceptos tienen diferencias y similitudes no necesariamente quiere
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decir que uno es mejor que otro. Cada uno cumple una funcion especifica en diferen-
tes areas y ayudan a que los estudiantes y diferentes entidades cuenten con diferen-
tes opciones que puedan suplir sus necesidades (McQuiggan, McQuiggan, Sabourin
y Kosturko, 2015; Udell, 2014).

El concepto de m-learning tiene tres fases esenciales que son: (a) el enfoque
a los dispositivos moviles, (b) el aprendizaje fuera del salon de clase y (c) dar flexibi-
lidad al aprendizaje del estudiante. El enfoque a los dispositivos moviles se caracteri-
za por la busqueda de aparatos inalambricos que puedan ser usados como herra-
mientas en un contexto educativo, que ayuden a recibir o mandar resultados relacio-
nados con el aprendizaje o capacitacion en diferentes areas. El aprendizaje fuera del
salon de clase puede ser relacionado con viajes escolares y visitas a museos. To-
mando en cuenta la primera fase, los dispositivos moviles ofrecen diferentes opcio-
nes y contenidos para continuar el aprendizaje fuera del aula por medio de aplicacio-
nes, elementos multimedia, documentos y demas recursos didacticos variados. Por
ultimo, la flexibilidad de aprendizaje consiste en permitir que el usuario tenga la liber-
tad de gestionar el consumo de contenido didactico, por medio del disefio de ambien-
tes moviles ideales para éste fin y el desarrollo de contenido relevante para el estu-
diante (Udell, 2014).

Poco a poco la sociedad ha ido cambiando y se encuentra constantemente en
movimiento, de ésta misma forma también se encuentra conectada a sus amigos,
familiares, lugares de trabajo y fuentes de informacion. Para muchas personas es
importante tener acceso a dispositivos que les permitan realizar actividades desde

cualquier lugar tales como agentes de ventas, asesores, transportistas y ejecutivos
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de alto rango los cuales, es de vital importancia poder comunicarse en todo momento
ya que es parte no solamente de su trabajo, sino del estilo de vida que el ambiente
que les rodea les exige. Gracias al constante avance de la tecnologia las personas
cada vez estan mas equipadas para poder realizar este tipo de actividades sin nin-
gun problema y esto afecta no solamente el tiempo, sino el lugar donde el aprendiza-
je se lleva a cabo. La necesidad de un aprendizaje mas rapido es evidente debido a
que la tecnologia cambia rapidamente, asi mismo los procedimientos, estrategias y
tecnologias adoptadas por las escuelas y las empresas. El tiempo disponible poco a
poco se ha ido reduciendo por la necesidad que existe de estudiantes y trabajadores
que realicen mas de una sola tarea a la vez.

Los dispositivos méviles cada vez se han vuelto mas asequibles. Debido a es-
to, muchas personas cuentan con este tipo de dispositivos, por lo que ya se cuenta
con el ambiente necesario para poder implementar un aprendizaje movil. Tomando
en cuenta lo anterior, ya no es necesario que las instituciones o empresas provean
de estas herramientas ya que actualmente, muchos estudiantes y trabajadores usan
las tecnologias moviles en su rutina diaria. La globalizacion es un factor importante
en esto, puesto que el uso de estos dispositivos y sus caracteristicas en conjunto con
las redes sociales permiten que las personas puedan comunicarse practicamente de
manera inmediata, por o que proveen no solamente un ambiente ideal para imple-
mentar el m-learning sino también eficiencia, portabilidad e inmediatez en el consu-
mo de contenido educativo (Berge y Muilenburg, 2013; Udell, 2014).

El m-learning ha provocado muchos cambios, los principales y mas importan-

tes son: (a) mas disponibilidad del contenido, (b) reduccién del tiempo de aprendiza-

17



je, (c) mejorar el contexto y ambiente del aprendiz, (d) reducir la cantidad de informa-
cion, (e) concentrar la informacién importante, (f) mejorar la experiencia y la calidad
del aprendizaje y (g) dar control al usuario del contenido. De esta forma el m-learning
permite no solamente dar al estudiante la libertad y facilidad de aprender, sino tam-
bién llegar a mas personas de manera facil, rapida y mas eficiente.

El aprendizaje comienza en cualquier lugar en donde alguien formule pregun-
tas y tenga la intencion de buscar respuestas. A manera que la informacion se vuelve
mas accesible desde los dispositivos moviles, el aprendizaje cada vez mas va to-
mando lugar fuera de un aula de clase, ya sea durante una conversacion casual, un
viaje, una salida escolar o al momento de realizar alguna actividad de entretenimien-
to como ver una pelicula o leer un libro. El m-learning ha permitido que el aprendizaje
pueda gozar de nuevos recursos didacticos mas interactivos y actualizados, también
ha incrementado la participacion por parte de los alumnos y ha hecho que la expe-
riencia de aprender sea mas personal fuera del aula. Poco a poco los docentes estan
mezclando las nuevas tecnologias con los métodos de ensefianza actuales, logrando
que los estudiantes puedan aprender de manera efectiva en su dia a dia (Udell,

2014).

Las aplicaciones moviles educativas
Una aplicacion maovil también abreviada “app”, puede definirse como un soft-
ware especificamente disefiado para correr en un dispositivo portatii como un
smartphone o una tablet. Estas aplicaciones al momento de ser descargadas por el
usuario, se ejecutan nativamente en el sistema operativo de los diferentes tipos de

dispositivos, aprovechando de una mejor forma las diferentes caracteristicas que es-
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tos contienen. Tomando en cuenta lo anterior, una aplicacibn moévil educativa es
cualquier aplicacion que tenga como intencion principal promover el aprendizaje
(Salz y Moranz, 2013).

La necesidad de flexibilidad en la forma en que la que se comparte la informa-
cion cada vez es mayor, y con la evolucién de los clasicos dispositivos de escritorio o
dispositivos portatiles personales a celulares inteligentes y tablets, han influido para
que todo el contenido ya sea de entretenimiento o educativo que actualmente se en-
cuentra disponible, esté adaptado para su visualizacién en un dispositivo mévil. Cada
vez existen mas usuarios que se conectan solamente por estos dispositivos, por esta
razon las interfaces moéviles se han vuelto una opcién obligatoria para los que produ-
cen contenido en general, ya que les permite llegar de manera mas puntual a sus
usuarios, resumiendo la informacion pero sin dejar a un lado lo que el usuario necesi-
ta (Kim, 2013).

Las primeras aplicaciones moviles fueron de la mano con los primeros teléfo-
nos inteligentes y eran desarrolladas solamente por los fabricantes de estos equipos.
La presion y la competencia sobre quien disefiaba mejores teléfonos se encontraba
muy refida, por lo que tomando esto en cuenta, los creadores de teléfonos decidie-
ron no solamente desarrollar el hardware sino también desarrollar y controlar el soft-
ware, esto hizo que no existiera la posibilidad de incluir programas o aplicaciones
desarrolladas por terceros. En 1983 Motorola lanzé al mercado el DynaTAC, conside-
rado como el primer celular, el cual incluia una pequefia aplicacion para guardar con-
tactos en su sistema operativo.

En un principio las aplicaciones como el calendario, algunos juegos programa-
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dos en java y una calculadora eran considerados como aplicaciones moviles. Duran-
te este periodo Nokia vio la oportunidad de incluir versiones sencillas de juegos de
los afios 70's como Pong, Snake y Tetris en sus teléfonos haciendo que se volvieran
muy populares entre los consumidores. Estos teléfonos cambiaron radicalmente la
forma en la que las personas pensaban sobre el poder comunicarse, ya que a medi-
da que los precios de estos equipos iban descendiendo, la autonomia de estos junto
con las areas de recepcion fueron mejorando y su uso entre los consumidores fueron
ganando terreno. Pronto los celulares dejaron de ser un lujo y pasaron a ser una ne-
cesidad (Clark, 2012).

Al aumentar la popularidad de los celulares entre los usuarios de la época, es-
tos empezaron a presionar a las companias a proveer una mayor cantidad juegos y
funciones de alta calidad, pero las compafias no tenian los recursos necesarios para
crear todas las aplicaciones que los consumidores exigian, por lo que necesitaban
una forma de llevar contenido a los equipos con las herramientas que ya tenian dis-
ponibles. Aunque se pensoé usar el internet como canal para difundir contenido a los
aparatos de las personas, los teléfonos no contaban con la funcionalidad, capacidad
de almacenamiento o la autonomia suficiente para poder mostrar el contenido debi-
damente, por lo que decidieron usar tecnologia WAP, una version mas ligera de
HTTP el cual es uno de los protocolos mas basicos de la web. Esta solucién fue sufi-
ciente por un tiempo para llenar la necesidad de los clientes puesto que permitia di-
fundir contenido desarrollado por terceros por medio de canales oficiales de las com-
pafias, facilitando de esta forma el regular y llevar de una mejor manera contenido a

los usuarios.
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Durante este periodo de tiempo las aplicaciones mas populares fueron canales
que difundian tonos de llamada y fondos de pantalla, permitiendo a los usuarios por
primera vez poder personalizar sus teléfonos.

Aunque WAP cumplia con su trabajo, los desarrolladores no podian llevar a
los usuarios contenido de calidad debido a las grandes limitaciones de esta tecnolo-
gia y aunque los canales de sitios como la CNN o ESPN fueron muy populares y exi-
tosos, era muy dificil poder crear aplicaciones, ya que no existia una guia como tal
que explicara como hacerlo. WAP era muy lento y frustrante. Para los usuarios escri-
bir direcciones de internet muy largas en un teclado numérico era muy cansado. Mu-
chas de las aplicaciones no estaban optimizadas para soportar diferentes tipos de
celulares, por lo que el usuario debia llenar un formulario por medio de su dispositivo
solicitando una version especifica para su modelo de equipo, tamafio y funciones
(Clark, 2012; Conder y Darcey, 2010).

A medida que las memorias se volvieron mas baratas y las baterias mejores,
fue asi como los PDA’s y otro tipo de dispositivos portatiles que podian correr versio-
nes compactas de windows y linux se volvieron mas populares, ya que eran sistemas
con las que las personas estaban mas familiarizadas. Sin embargo, uno de los prime-
ros equipos que es considerado como el primer smartphone fue presentado para uso
general en 1993 por la empresa RIM, el cual estaba cargado con caracteristicas co-
mo un calendario, una calculadora, un reloj mundial y una agenda de contactos.

Pero no fue hasta que en el aino 2002 RIM presentaria uno de los mas gran-
des avances en el desarrollo de aplicaciones moviles, el teléfono inteligente BlackBe-

rry el cual venia integrado con innovador concepto de una aplicacion de email
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inalambrico (Clark, 2012).

Poco a poco las compaiiias se dieron cuenta que para poder seguir vendiendo
celulares, debian dar mas participacién al desarrollo de software por parte de perso-
nas ajenas a ellas, por lo que esto permitié que los desarrolladores se interesaran en
la programacion de contenido para estos equipos. Pronto, empezaron a surgir nue-
vas plataformas con una gran cantidad de aplicaciones moviles como el sistema ope-
rativo PALM, siendo uno de los primeros acompafado por RIM BlackBerry OS y
Symbyan desarrollado por Nokia, Sony Ericcson, Motorola y Samsung (Pelletier,
2013).

Antes de la introduccién del iPhone en el aio 2007 aunque el entorno para
desarrollar aplicaciones de terceros ya estaba muy avanzado, seguia estando muy
controlado, puesto que cada teléfono contaba con su propia estructura de programa-
cion y la interaccion entre los aparatos y las aplicaciones era extremadamente limita-
da. Todo esto cambié con el lanzamiento del iPhone, puesto que era el primer
smartphone que incluia un navegador que permitia visualizar una pagina web tal co-
mo se veia en una computadora de escritorio. Apple en un principio, animé a los
desarrolladores a crear aplicaciones web para el iPhone, al inicio esto fue suficiente,
pero los desarrolladores no estaban satisfechos porque al ser aplicaciones web, no
era posible acceder a todas las caracteristicas del teléfono.

Fue entonces en el afio 2008 que Apple anunci6é que distribuiria aplicaciones
nativas de terceros para el iPhone y un SDK (Kit de desarrollo de software). También
se dieron a la tarea de crear una plataforma de desarrollo de aplicaciones llamada

Xcode y de igual manera, crearon lo que seria el principio de las tiendas de aplica-
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ciones, la Apple Store (Bucanek, 2013).

Después de esto, mas y mas tiendas de aplicaciones y sistemas operativos
han sido lanzadas para el consumo general. Los cambios constantes en la tecnologia
han permitido que los dispositivos moviles vayan ganando mas funciones, mejor au-
tonomia, pantallas de mayor tamafio, conexion a internet y mayor apoyo por parte de
las compafiias a los desarrolladores de aplicaciones, creando una constante lucha
por sacar el mejor provecho de estos equipos. El interés no solo de las personas
adultas, sino de gente de todas las edades por el uso de estos aparatos y sus aplica-
ciones ha resultado en que constantemente se cree contenido personalizado para el
usuario (Salz y Moranz, 2013).

Gracias a la gran interaccion que las aplicaciones y los aparatos moviles per-
miten experimentar a los usuarios, ha permitido su uso como herramientas en la
educacion. Las aplicaciones proveen velocidad, seguridad y simplicidad. Estan dise-
fAadas para iniciar casi de manera inmediata e iniciar remotamente desde cualquier
dispositivo sin importar las exigencias del usuario. Son seguras, pues corren en un
dispositivo disefiado para uso personal y aunque también se pueden usar en apara-
tos compartidos, la informacidén queda segura dentro del aparato. Permiten llevar un
control mas personal del contenido, ya sea que se incluya una funcion para compartir
los logros alcanzados, o por medio de alarmas o notificaciones locales o remotas en-
viadas al dispositivo por medio de la aplicacion, logrando de esta manera, mantener
un gran nivel de interés por parte del estudiante. Por ultimo, hacen de lo dificil algo
mas sencillo, interesante, limpio y mas eficiente (McQuiggan et al., 2015).

Las aplicaciones moviles ofrecen la posibilidad de atraer y fomentar el debate
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y resolucion de problemas por medio de foros de chat y de discusion, sin mencionar
la posibilidad de consultar informacion y resolver dudas sin la necesidad de ir al salén
de clase. Los maestros pueden formar parte de estas discusiones y poder guiar a los
estudiantes cuando sea necesario. Estas aplicaciones pueden ayudar a mostrar, or-
ganizar e incluso disefar la forma en la que se imparte la informacion para que se
pueda adaptar al estudiante (Udell, 2014).

Muchas comparfiias teniendo esto en cuenta, estan en constante desarrollo de
aplicaciones para teléfonos inteligentes, computadoras y tablets con fines de apren-
dizaje y ensefanza, utilizando recursos como cuestionarios, ejercicios en linea, libros
electronicos, videos y contenidos interactivos que ayudan a estimular el aprendizaje
en una forma en la que los libros no pueden. Aunque las calculadoras, los proyecto-
res y las computadoras eran vistas como formas revolucionarias de ensefianza en el
aula de clase. Actualmente los celulares, las tablets, las aplicaciones moviles y las
redes sociales, han pasado de ser una simple moda a convertirse en materiales efec-
tivos para el aprendizaje en las escuelas ayudando de esta forma, a que alumnos y
maestros puedan tener una mejor experiencia dentro y fuera del aula de clase, per-
mitiendo que existan un impacto positivo en la calidad de ensefianza y de aprendiza-

je (Zammetti, 2013).

Tecnologias
Mac OS
Mac OS (Macintosh Operating System) es el nombre que lleva el sistema ope-
rativo creado por Apple para su linea de computadoras portatiles y de escritorio. En

sus inicios en 1985, Apple disefid completamente la arquitectura de su sistema inclu-
24



yendo menus y ventanas a diferencia de los primeros sistemas operativos que sola-
mente eran lineas de comandos y no fue hasta el 2001 que Apple decidié renovar
por completo su sistema operativo lanzando el OS X y cambiando su arquitectura
completamente a Unix. Mac OS aunque es un sistema operativo bastante funcional y
robusto, representa la union de diferentes tecnologias de otros sistemas operativos.
En el nucleo de éste se encuentra Unix, que fue desarrollado por AT&T alrededor de
1970, el cual hasta el dia de hoy es usado en computadoras funcionando como ser-
vidores de red o maquinas de uso general. Durante la evolucidén de Unix, éste se ha
dividido en varias distribuciones, todos dirigidos a diferentes grupos de personas con
multiples necesidades y objetivos. La distribuciéon que forma parte esencial de este
sistema se conoce como Darwin y a pesar de que Apple hace el intento de esconder
esto de la mayoria de los usuarios, es posible ejecutar instrucciones de Unix en la
terminal de comandos del sistema (Warner y Privat, 2011).

Una de las principales caracteristicas de OS X es que se encuentra especifi-
camente disefiado por Apple para que solamente pueda ser instalado en computado-
ras Mac, argumentando que de esta forma se asegura el correcto funcionamiento del
sistema. Después de que Apple decidiera cambiar los procesadores de sus compu-
tadoras de PowerPC a Intel, el proceso para poder instalar este sistema operativo en
otras computadoras con procesadores de la misma marca cada vez ha resultado
mas viable, aunque con sus limitantes debido a las diferencias de hardware. Hoy en
dia, existe una gran multitud de manuales y servicios que permiten la instalacién o el
uso de este sistema sin la necesidad obligada de adquirir hardware de Apple para

lograrlo, existe un término conocido como “Hackintosh”, el cual consiste en la instala-
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cion del sistema operativo de Apple en un hardware no disefado por ellos. También
existen sitios web como MacinCloud que ofrecen la renta de una maquina virtual con
diferentes versiones de Mac OS para su uso en linea (Sadun y Wardwell, 2014).
Aunque existen diferentes maneras de poder usar este sistema operativo sin
hardware oficial, Mac OS X se vuelve un requisito importante al momento de querer
desarrollar aplicaciones para iOS ya que como requisitos principales se encuentran
(a) una computadora Mac con un procesador Intel, (b) Mac OS X 10.9 o superior

(Yosemite) y la version mas actualizada de Xcode (Bakir, 2014).

iOS
. Qué es i0S?

Antes conocido como iPhone OS, es el sistema operativo que Apple usa para
todos sus dispositivos méviles derivado de Mac OS por lo que esta basado en Unix.
iOS corre actualmente en el iPhone, iPad, iPod Touch y Apple TV. Este sistema ope-
rativo, se destaca porque hizo que la interaccidén con el primer iPhone fuera por me-
dio de gestos como deslizar y tocar. Aunque esta tecnologia no era del todo nueva,
Apple popularizé este tipo de interaccidn con los dispositivos moviles. iOS viene
preinstalado en los dispositivos de esta compafia con una gran variedad de aplica-
ciones tales como mapas, un navegador, una tienda de aplicaciones, un gestor de
emails, un reproductor de musica, llamar y mandar mensajes (Bucanek, 2013).

El kit de desarrollo de iOS (SDK) contiene todas las herramientas y las interfa-
ces que se necesitan para desarrollar, instalar, ejecutar y probar aplicaciones nativas
en un dispositivo con iOS. Este tipo de aplicaciones se desarrollan usando frame-

works y el lenguaje de programacion Objetive-C o Swift. A diferencia de las web
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apps, las aplicaciones nativas estan instaladas fisicamente en el dispositivo y por lo

tanto, estan siempre disponibles para el usuario (Apple, 2014).

Arquitectura de iOS

iOS se puede tomar como un intermediario entre el equipo fisico y las aplica-
ciones que se programan. Como en otros dispositivos, las aplicaciones no pueden
interactuar directamente con el hardware del dispositivo, sino que se comunican a
través de un conjunto de interfaces del sistema bien definidas. Si vemos la Figura 1,
la arquitectura de iOS puede ser vista como en capas en donde las capas de nivel
mas bajo contienen servicios importantes para el funcionamiento y las de mas alto

nivel proveen a los niveles mas bajos de tecnologias y servicios mas sofisticados.

Capa Cocoa Touch
Cocoa Touch es una capa de iOS que contiene frameworks para definir la in-

terface de usuario y que provee Apple para el desarrollo de aplicaciones para iOS.

Cocoa Touch

Media

Core Services

Core OS

Figura 1. Capas en las que se divide iOS.
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Esta escrita mayormente en Objetive C basandose en Mac OS. El conjunto de
frameworks incluido en esta capa, definen la apariencia de las aplicaciones y cosas
como el multitasking, notificaciones, gestos, etc. Ademas de las funciones ya men-
cionadas, incluye frameworks como Auto Layout, que facilitan el cambio de dimen-
siones de imagenes y texto para diferentes resoluciones de pantalla. Storyboards, el
cual tiene la funcion de permitir disefiar de manera visual la interface al momento de
desarrollar una aplicacion. AirDrop, que permite compartir documentos, imagenes,
url’s y otros diferentes tipos de archivos con otros dispositivos. Estos y otros frame-

works en su mayoria de caracter visual vienen incluidos en esta capa.

Capa Media

En esta capa se incluyen todas las herramientas que tienen que ver con la
gestion de graficos, audio y video de las aplicaciones, para que puedan sonar y verse
sin ningun problema. Dentro de esta capa se encuentran frameworks como UIKit el
cual es el responsable en dar soporte al trazo de imagenes y animar el contenido vis-
toso de las aplicaciones. Core Image, que provee la manipulacion de video e image-
nes. Metal, que permite una interaccion mas cercana con el GPU del dispositivo mo6-
vil, dando como resultado mayor rendimiento en la ejecucién de aplicaciones de gran

tamano.

Capa Core Services
Esta capa es la que esta a cargo de controlar los servicios fundamentales del
sistema que las aplicaciones nativas usan. La capa Cocoa Touch se apoya en gran

manera en esta capa para poder funcionar. En esta capa se encuentran frameworks
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como Foundation y Foundation Core, que como su nombre lo dice es la base en la
que descansan muchas aplicaciones. Entre algunas de las funciones de este frame-
work se encuentra el hacer mas facil compartir entre aplicaciones datos y cédigo,
permitiendo de esta forma evitar la duplicacién de informacion y obtener un mejor
desempeinio. iCloud Storage, que permite guardar contenido, datos de aplicaciones,
documentos y otro tipo de archivos en iCloud. In-App purchase, que provee la fun-
cionalidad de hacer transacciones monetarias por medio de contenido extra disponi-
ble dentro o extra de la aplicacion, que al concretarse la transaccion es descargado

como complemento o nueva funcionalidad a esta.

Capa Core OS

En esta capa se encuentran las caracteristicas de bajo nivel en la que la ma-
yoria de las otras tecnologias estan basadas. Entre las principales funciones de los
frameworks que tiene, se encuentra el poder usar el acelerometro, el bluetooth, en-

criptacion de datos, soporte para 64-bits, entre otras cosas (Apple, 2014).

Xcode
Es una suite de herramientas creada por Apple para el desarrollo de aplicacio-
nes para Mac OS y iOS. Se puede descargar gratuitamente de la tienda de aplica-
ciones integrada en el mismo sistema operativo Mac. La interface principal de Xcode
ademas de un editor de codigo, incluye un ambiente integrado de desarrollo (IDE).
También incluye una gran cantidad de la documentacion oficial de Apple y un editor
visual el cual permite mostrar varias vistas de un archivo o diferentes archivos rela-

cionados dentro de la misma ventana. Como se puede observar en la Figura 2, Xco-
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de dentro de su menu integrado incluye entre otras herramientas, tres que ayudan en
gran manera a mejorar la escritura de aplicaciones: (a) escritura de codigo asistida,
(b) asistente de disefio de interfaces y (c) simulador (Kelly y Nozzi, 2013).

La escritura de codigo asistida que viene incluida en Xcode, revisa el cédigo
mientras éste es escrito al momento de estar editando codigo, ya sea Objetive C,
Swift, C, C++ o una mezcla. Cuando se encuentra un error, el editor de cédigo desta-
ca el cédigo erréneo y en ciertas ocasiones ofrece una solucion.

El asistente de disefio de interfaces usa un asistente para crear los elementos
visuales de las aplicaciones por medio de ventanas, botones, controles, menus, y
otros elementos dentro de una biblioteca de objetos programables. También incluye
Storyboards, los cuales sirven para definir las acciones y las transiciones entre esce-
nas por medio de conectores visuales.

El simulador viene con todo lo necesario para poder probar los aspectos basi-

cos de una aplicacion.

Figura 2. Asistente de disefio de interfaces, escritura asistida y simulador de Xcode.
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A excepcion de las notificaciones push, el acelerometro, el gps entre otras co-
sas, casi todas las funciones basicas de una aplicacién pueden ser probadas desde
el simulador de Xcode. Ademas, incluye un simulador para diferentes versiones de

iOS con sus diferentes dispositivos correspondientes (Varma, 2015).

Swift

Es el nuevo lenguaje de programacion de aplicaciones para iOS y OS X que
se basa en lo mejor de C y Objective-C, sin las limitaciones de la compatibilidad de
C. Swift esta disefiado no para reemplazar el cédigo ya escrito en Objetive-C, sino
para complementarlo ya que es posible trabajar en conjunto con ambos.

Como se puede observar en la Figura 3, Swift tiene mucho mejor rendimiento
que Objetive-C, esto se debe a que Objetive-C toma mas tiempo en compilar a dife-
rencia de Swift que es un lenguaje mas cercano al hardware.

Entre algunas de las diferencias de estos lenguajes es la seguridad. Un ejem-
plo de esto es al momento de declarar un “If’, ya que la sintaxis obliga al desarrolla-
dor a poner una declaracidon por default y poner corchetes al principio y al final de
una declaracion de este tipo.

Otra gran diferencia que se puede observar en la Figura 4, es la cantidad de
cbdigo y el numero de archivos, ya que Apple decidié simplificar el lenguaje simplifi-
cando la sintaxis del codigo para que sea mas facil a la hora de escribir, mas enten-
dible y compilar con menos probabilidad de errores un proyecto. Por ultimo, Swift in-
cluye inferencia de datos, de esta forma el desarrollador no tiene que preocuparse

por definir qué tipo de dato es una variable (Apple, 2014).
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Complex object sort

Objective-C

Python

Figura 3. Rendimiento de Swift ante otros lenguajes de programacion.

Objective-C

#include <stdio.h>

int main()

{ printin(“hello, world”)
printf(“hello, world\n”);
return 0;

Figura 4. Diferencia de sintaxis entre Objetive-C y Swift.
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PHP

Es un poderoso y sencillo lenguaje de uso gratuito y de cddigo abierto que se
ejecuta en un servidor web. Al ser un lenguaje de script no hay necesidad de compi-
lar el cédigo antes de usarlo. Fue disefado principalmente para la creacion de conte-
nido web dinamico. Las principales ventajas que tiene al ejecutarse en un servidor
web es que el resultado se incrusta en una pagina HTML, que es enviada al navega-
dor. Este ultimo no tiene conocimiento de esta operacion realizada en el servidor, por
lo que el codigo PHP esta seguro. Esta operacion permite realizar paginas con con-
tenido dinamico al momento de realizar la peticion de la pagina. Como se puede ob-
servar en la Figura 5, cuando se solicita un archivo PHP en el servidor web, el codigo
PHP incluido con el documento HTML primero se ejecuta en el servidor. El resultado
de esto se inserta en la pagina en lugar del codigo PHP y la pagina se reenvia al na-

vegador mostrando contenido dinamico (Holzner, 2008).

MySQL

Es un sistema de administracién de codigo abierto para bases de datos rela-
cionales (RDBMS por sus siglas en inglés). Una base de datos es sencillamente una
coleccion de archivos generalmente relacionados entre si tales como texto, numeros
y archivos que son almacenados y mantenidos en orden dentro de este sistema en
archivos llamados bases de datos. MySQL usa un lenguaje de programacién de con-
sulta estructurado (SQL por sus siglas en inglés) el cual esta disefiado para manipu-
lar, gestionar y recuperar datos almacenados en bases de datos. Este software con-
siste de diferentes piezas, incluyendo MySQL server que es el que administra y eje-

cuta las bases de datos.
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Consulta HT TP
I heep://misicio/ index.php I

Cliente

Respuesta HTTP

<html>

<head>

<title>Ejemplo de pagina PHP</title>
</ heocad>

<body>

<p> iHola Olivier! </p>

</body>

</html>

Interpretacion
del cadigo PHP

Servidor %eb

<html>
<head>
<title>Ejemplo de pagina PHP</title>
</head>

Pagina PHP

<body>

<7?php

echo *'<p> iHola Oliwvier! </p>"* :
>

</body>

</ html>

Figura 5. Solicitud de un cliente a un servidor web con PHP.

MySQL client que provee de una interface para el servidor y muchas otras uti-
lidades que proveen mantenimiento, estabilidad y otras cosas. Una de las ventajas
de MySQL es que puede ser usado con muchos lenguajes de programacién como
PHP. También, existen muchas aplicaciones que proveen de una interface mas intui-
tiva a MySQL. Entre estas se encuentra PhpMyAdmin que se muestra en la Figura 6,
el cual facilita su administracion en servidores web al proveer una interface grafica

amigable (Ullman, 2006).
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Figura 6. Herramienta Phpmyadmin en conjunto con MySQL para gestionar bases de
datos de manera grafica.
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CAPITULO Il

METODOLOGIA

Caracteristicas del proyecto

En este capitulo se describe los procesos y la metodologia usados al momen-
to de la planeacion, disefio y desarrollo una aplicacion nativa para iOS. Se describen
las diferentes etapas generales del proyecto, las limitantes, los obstaculos y la forma
en la cual estos fueron solucionados.

Cabe destacar que iOS es descrita como una de las plataformas mas robus-
tas, seguras y hasta cierto punto faciles de programar, ya que Apple provee de mu-
cha documentacién de ayuda, ademas de herramientas para poder programar, ejecu-
tar y probar el codigo sin la necesidad de tener un dispositivo iOS cerca. Muchos son
los desarrolladores que, ya sea solo por curiosidad o porque encuentran interesantes
y realmente utiles las herramientas que Apple provee y sus dispositivos, desarrollan
aplicaciones para recibir algun ingreso monetario, asegurando el buen funcionamien-
to y distribucion de sus aplicaciones.

El objetivo principal en el cual esta enfocado este proyecto es en la creacion
de una aplicacién nativa para iOS de ensefianza y que el material que este incluya,
sea administrado de manera sencilla. Al momento de iniciar este proyecto se pensa-
ba usar el lenguaje de programacion Objetive-C, debido a que Swift acababa de ser

lanzado y aunque Apple también habia lanzado junto con €l documentacion oficial de
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ayuda, muchas de las cosas que se planeaban hacer, no se podian encontrar en tu-
toriales o foros de ayuda. Después de interactuar, manipular y ver la sintaxis reduci-
da e intuitiva que tiene el codigo en Swift, se optd por escoger este lenguaje para el
desarrollo de la aplicacion nativa.

Para el desarrollo de este proyecto se utilizaron las siguientes tecnologias: (a)
Mac OS X Yosemite 10.10.2, (b) Xcode en su version 6.1, (c) simulador de iOS en su
version 8.2 (d) PHP para la realizacién de un portal web y (e) MySQL, gestor de base
de datos que funciona en conjunto con PHP y HTML para mostrar contenido dinami-

co y guardar informacion.

Planificacion
La presente investigacion tiene como objetivo principal el aprendizaje sobre el
proceso de desarrollo de una aplicacion nativa para el entorno iOS con el lenguaje de
programacion Swift. Mientras se experimenta con estas tecnologias el objetivo prin-
cipal es poder desarrollar una aplicacion de ensefianza, en donde se puedan ver cla-
ses en video, tener apuntes y tareas asignadas en cada clase. Ademas de que el
contenido pueda estar en un servidor web en donde pueda ser administrador por el

instructor de la clase de manera sencilla.

Etapas del proyecto
La planificacion de este proyecto se desarrolld en seis etapas principales: (a)
seleccion de la plataforma movil, (b) arquitectura de la aplicacion, (c) gestion de con-
tenido, (d) presentacién de la informacion, (e) interaccion alumno—instructor y, por

ultimo, (f) implementacién de tecnologias.
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Seleccion de la plataforma movil

Una plataforma movil o sistema operativo, es la plataforma en donde hardware
y el software de un dispositivo movil trabajan y se comunican entre si. Dependiendo
del tipo de sistema con el que el dispositivo cuente, se consideran las herramientas y
tecnologias a usar al momento de programar aplicaciones para estos.

Al momento de seleccionar la plataforma con la que se iba a trabajar, se con-
sideraron tres factores principales:

1. Retorno de inversion: En otras palabras, lo que la plataforma ofrece a cam-
bio del tiempo y recursos invertidos.

2. Herramientas disponibles: Entornos de programacion, soporte, documenta-
cion y calidad de contenido.

3. Experiencia de aprendizaje: Lo que la plataforma ofrece en forma de cono-
cimiento, experiencia y soluciones a situaciones del mundo laboral.

Al observar la Figura 7, se puede deducir facilmente que las dos plataformas
que actualmente dominan el mercado son el sistema desarrollado por Google, An-
droid y el sistema operativo iOS desarrollado por Apple. Siendo Android el sistema
que se encuentra instalado en la gran mayoria de los dispositivos.

Tomando al primer factor como referencia, el retorno de inversion, se puede
observar en la Figura 8 que, aunque Android es el sistema que se encuentra instala-
do en una mayor cantidad de dispositivos, iOS domina la mayoria de los ingresos de
las transacciones realizadas por medio de aplicaciones moviles, estas incluyen la
compra de aplicaciones o del contenido extra dentro de estas.

Después de haber definido las dos plataformas moéviles mas relevantes, se
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Figura 7. Sistemas operativos méviles mas usados en 2014.
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Figura 8. Retorno de inversion en cada plataforma movil.
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analizaron las herramientas de desarrollo de aplicaciones que cada una de estas pla-
taformas tiene disponibles. Esto se hizo tomando como referencia el factor de herra-
mientas disponibles e indagando mas a detalle las caracteristicas de cada uno de es-
tos sistemas operativos.

Android es el nombre del sistema operativo desarrollado por Google, teniendo
como una de sus caracteristicas principales que esta basado en Linux, un nucleo de
sistema operativo libre, gratuito y multiplataforma. Ademas de tener una muy buena
integracion con los servicios mas populares de Google como el buscador, YouTube,
mapas y Gmail, el desarrollo de aplicaciones para este sistema se realiza con un
lenguaje de programacion derivado de Java, el cual lleva por nombre Dalvik.

Ademas de que el sistema operativo provee todas las interfaces necesarias
para el desarrollo de éstas aplicaciones como la camara, el gps y otras funciones del
dispositivo, existe una gran variedad de herramientas y ambientes de programacion
gratuitos. Android es un sistema de codigo abierto, eso quiere decir que los progra-
madores pueden observar y modificar las aplicaciones para mejorarlas. Algo que
destaca del desarrollo para Android, es que al ser libre, no es necesario pagar nada
al momento de programar o probar la aplicacion en un dispositivo con Android.

iOS es un sistema operativo desarrollado por Apple derivado de su sistema
para equipos de escritorio Mac OS, para todos sus dispositivos moviles como el iPad,
el iPhone, el iPod touch y el Apple TV. Una de las principales caracteristicas es que
es un sistema de arquitectura cerrada, por lo que solamente puede ser instalado y
ejecutado en hardware de Apple. Desde un principio existen requisitos muy especifi-

cos para poder empezar a desarrollar aplicaciones para iOS y Mac OS. Se necesita
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una computadora Macbook con un procesador Intel que pueda ejecutar por lo menos
la versidn de Mac OS X 10.9 Mavericks o la version mas reciente, Yosemite 10.10.
En dado caso de no contar con hardware de Apple, existen servicios en linea que
permiten usar maquinas virtuales con este sistema.

Apple es un poco ambigua al momento de proveer informacion para convertir-
se en un desarrollador de aplicaciones para iOS. Existe una gran cantidad de cosas
que se pueden realizar de manera completamente gratuita. Entre ellas se encuentran
el poder descargar el iOS SDK y ejecutar cddigo en un simulador que viene incluido
con este. Apple tiene una herramienta exclusiva llamada Xcode, que es la herramien-
ta que contiene todo lo necesario para programar aplicaciones para su plataforma.

Apple ha hecho un excelente trabajo al incluir una gran cantidad de documen-
tacion de ayuda, recursos visuales y herramientas dentro de este entorno de desarro-
llo, por lo que aunque desarrollar aplicaciones para iOS no es del todo facil, Xcode
hace un excelente trabajo al momento del desarrollo. Existen caracteristicas que no
pueden ser ejecutadas en un simulador por las limitantes de hardware (como el ace-
lerbmetro y el gps), son funciones que solamente pueden ser visualizadas en un dis-
positivo de Apple que esté previamente dado de alta usando una licencia de desarro-
llador. Los desarrolladores inscritos al programa, ademas de poder vender sus apli-
caciones en la tienda oficinal y poder probar las aplicaciones en sus dispositivos,
suelen recibir beneficios extras como tutoriales en video o recursos exclusivos. Tam-
bién se les da el privilegio de probar sus aplicaciones en las versiones beta de la ex-
tensa variedad de software que Apple posee.

Después de revisar la informacién y obtener los requisitos de cada sistema,
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tomando como referencia el factor aprendizaje, se llegd a la conclusion de que an-
droid, es un sistema que destaca por todas las facilidades que ofrece para poder
desarrollar dentro de esta plataforma, por lo que suele ser la mas adoptada por los
desarrolladores. iOS, aunque tiene muchos requisitos, también ofrece una gran can-
tidad de herramientas que facilita el aprendizaje y desarrollo de aplicaciones para su
plataforma, ademas de tener la oportunidad de aprender sobre las tecnologias que
son utilizadas en el proceso.

Después de indagar, valorar ambas plataformas y revisar los requisitos de ca-
da una y las herramientas que ofrecen, se decidié desarrollar en iOS, dado que se
cuenta con lo necesario, agregado al interés que existe en conocer mas a fondo sus

herramientas de desarrollo.

Arquitectura de la aplicacion

Con la creciente demanda y produccion de dispositivos méviles con distintas
funciones, tamafos y sistemas operativos, el éxito de una aplicacion depende en
gran manera de poder llevar al usuario un producto no solamente funcional, sino que
sea lo suficientemente flexible para poder ejecutarse en una gran cantidad de dispo-
sitivos con diferentes caracteristicas y tamafios. Con la rapida proliferacion de dispo-
sitivos moviles con caracteristicas mas avanzadas, también se han realizado avan-
ces en las tecnologias usadas para el desarrollo de aplicaciones. Actualmente y gra-
cias al constante avance de estas tecnologias, hoy en dia existen tres arquitecturas
principales: (a) web apps, (b) aplicaciones hibridas y (c) aplicaciones nativas.

Las aplicaciones nativas, son aquellas que “viven” y funcionan dentro del eco-

sistema del dispositivo. Estas aplicaciones generalmente son instaladas por medio
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de las tiendas de aplicaciones oficiales del sistema operativo. Estan desarrolladas
especificamente para una plataforma y tienen la ventaja de disponer de todos los re-
cursos de hardware del dispositivo donde son instaladas. Estas aplicaciones a me-
nudo integran gestos o funciones que adoptan del sistema operativo. La gran mayo-
ria se pueden utilizar sin conexion a internet y pueden hacer uso de las notificaciones
integradas en el dispositivo.

Las web apps o aplicaciones en web, en realidad no son del todo aplicaciones,
pero estan disefiadas para ofrecer la funcionalidad e interface de una aplicacion nati-
va. Estas aplicaciones, fueron desarrolladas debido al alto trafico generado por usua-
rios desde una gran variedad de dispositivos, por lo que una aplicaciéon que no de-
pendiera del hardware del dispositivo, fue la solucion mas rapida para poder llevar
una misma aplicacion a una extensa variedad de dispositivos. Estas aplicaciones de-
penden del entorno del equipo. Pueden ser ejecutadas solamente desde el navega-
dor del dispositivo al conectarse a internet, aunque una gran cantidad cuentan con
tecnologias que les permiten guardar temporalmente datos para poder ser usados
sin conexién a internet.

Las aplicaciones hibridas como su nombre lo dice, son aplicaciones nativas
que incorporan parte de las aplicaciones en web. Estas aplicaciones al igual que las
nativas, se pueden descargar de la tienda oficial del sistema operativo del dispositivo
correspondiente y pueden hacer uso de las caracteristicas fisicas del mismo. Asi
mismo, como las web apps, se basan en contenido web renderizado en un navega-
dor, solo que en este caso, el navegador esta envuelto dentro de la aplicacion nativa.

En la Figura 9 podemos observar la comparacion entre las diferentes tecnolo-
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gias y sus caracteristicas.

La idea principal del proyecto, es realizar una aplicacion que pueda ser des-
cargada de la tienda de aplicaciones, ademas de poder utilizar los recursos del equi-
po. Por lo que se llegd a la conclusion de que lo mas ideal fuera disefiar una aplica-
cion nativa.

Dentro de la arquitectura de una aplicacién movil, se encuentra el lenguaje de
programacion que se va a usar para disenarla. Apple cuenta con dos lenguajes de
programacion para la realizacion de aplicaciones para iOS y Mac OS.

El primero se le conoce como Objetive-C, el cual es un lenguaje orientado a
objetos basado en C y es el lenguaje mas usado a la hora de programar aplicaciones

de iOS y Mac OS.

) _— 5|

Hybrid Apps

Native « HTMLS

Mobde Browser Native Container

0)

Figura 9. Caracteristicas de las diferentes arquitecturas de aplicaciones moviles.

44



Swift por su parte, fue recientemente lanzado como una version mas moderna
de Objetive-C. Aunque Objetive-C es un poderoso lenguaje de programacion, es un
poco lento y complicado para los que no tienen mucha experiencia programando.
Swift tiene entre sus ventajas, poder ser usado a la par con Objetive-C, tener una sin-
taxis reducida, tener un desempefio mas optimo e incluir caracteristicas de lenguajes
de programacion mas actuales.

Tomando como referencia las diferencias entre ambos lenguajes de progra-
macion mencionados en el capitulo Il. Se optd por utilizar Swift como lenguaje de

programacion principal para realizar el proyecto.

Gestion de contenido

En una aplicacién movil, algo muy importante después de un buen disefio es
el contenido. El contenido enriquece en gran manera la experiencia que un usuario
recibe al usar una aplicacion. En un principio, cuando las computadoras y los disposi-
tivos méviles no eran tan modernos, la memoria de almacenamiento de los equipos
solia ser muy reducida, por lo que no habia lugar a contenido de gran tamarno. Al
avanzar la tecnologia, la capacidad de almacenamiento de los dispositivos aument6
drasticamente. De igual forma, el contenido disefado para este tipo de dispositivos
tales como los sistemas operativos, los programas ejecutables, los videos y las ima-
genes fueron aumentando sus capacidad y por lo tanto, su tamafio. La mayoria de
los dispositivos moviles hoy en dia, aunque suelen tener un nivel de almacenamiento
ideal para el usuario promedio, es comun que con la descarga de aplicaciones movi-
les de gran tamafo como lo son los juegos o la captura de fotografias y video, lle-

guen a quedarse sin mucho espacio para almacenar informacion, por lo que es muy
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frecuente que los dispositivos suelan alcanzar su limite maximo de almacenamiento,
obligando al usuario a eliminar informacién valiosa.

Para dar solucion a este problema, existen las aplicaciones de streaming, las
cuales solamente tienen como requisito descargar una aplicacion que no ocupa mu-
cho espacio de almacenamiento, puesto que el contenido se encuentra en la nube
todo el tiempo. El streaming que realizan estas aplicaciones es un proceso que se
divide en cuatro partes: (a) solicitud de un archivo con un servidor remoto, (b) alma-
cenamiento del archivo solicitado en un buffer o almacén temporal, (c) inicio de la re-
produccion, y (d) reproduccion del buffer a pesar de no existir una conexion.

Existen muchos ejemplos de aplicaciones que utilizan esta tecnologia, estando
entre las mas populares la aplicaciéon de YouTube, una aplicacion con su propio
cliente web con videos subidos por diferentes usuarios. Spotify, un servicio de strea-
ming de musica y Netflix, en donde se pueden visualizar peliculas y series. Ademas
del servicio de streaming, Spotify, tomando en cuenta que existe la posibilidad de no
contar con una conexién a internet todo el tiempo, provee una opcidn para escuchar
musica sin necesidad de conexién a internet. Lo interesante de esta aplicacion es
que los archivos de musica que se descargan, solamente pueden ser reproducidos
dentro de la aplicacion, puesto que Spotify solamente permite al usuario escuchar la
musica, sin la opcion de guardarla en su computadora ni en otra parte del dispositivo.

Después de analizar las ventajas que este tipo de aplicaciones proveen, se
decidié usar esta tecnologia de streaming en la aplicacion tomando como ejemplo a
la aplicacion Spotify, para que de esta forma la aplicacion sea ligera y no ocupe mu-

cho espacio dentro de la memoria del dispositivo, al momento de descargar el conte-
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nido, este solamente se pueda reproducir dentro de la aplicacion.

Presentacion de la informacion

Un elemento muy importante en la ensefianza, es la forma en la cual se impar-
te el conocimiento, por lo que para que una aplicacion con contenido didactico pueda
ser efectiva, tiene que presentar de una manera precisa e interesante la informacion.

Para el disefio de la presentacion del contenido, se analizé la forma en la que
actualmente se basa el sistema de ensefianza presencial. Si se observa la Figura 10,
este tipo de educacion consiste de tres cosas basicas:

1. El profesor prepara e imparte el material docente para la clase.

2. Los alumnos escuchan al maestro en clase y toman apuntes.

3. El profesor les asigna una tarea para que el estudiante pueda evaluar el co-

nocimiento adquirido.

o

Aula tradicional

- El profesor prepara e imparte el
material didactico para la clase

- Los alumnos escuchan al maestro
en clase y toman apuntes

+

- El profesor asigna una tarea para
que el estudiante pueda evaluar el
conocimiento adquirido

Figura 10. Caracteristicas del sistema de ensefianza presencial.
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Tomando en cuenta lo anterior, se plante6é que la estructura de la aplicacion,
intentara imitar ese sistema para que el alumno se sienta mas familiarizado con la
aplicacién al usar este mismo sistema de aprendizaje. Se plantearon tres secciones y
quedarian de la siguiente manera:

1. El rol del profesor seria representado en forma de contenido audiovisual,
por lo que en este caso se decidié que lo mas adecuado seria impartir las clases por
medio de videos, en donde el profesor se muestre explicando diferentes topicos refe-
rentes a su material didactico, puesto que en un modelo de ensefanza real, el maes-
tro explica los temas de forma general con los alumnos por medio de palabras, texto
e imagenes.

2. Siguiendo con este sistema de ensefianza, se decidid incluir una seccion
en donde el profesor pueda agregar apuntes extra a la clase por medio de un docu-
mento escrito, que sirva como apuntes y también como un resumen del contenido
mas importante. Para finalizar, se colocaria una seccion en donde el profesor inclu-

yera una actividad o tarea para reforzar lo aprendido en la clase.

Interaccién alumno-instructor
Una de las cosas mas importantes al momento de la ensefianza, es la interac-
cion que existe entre el alumno y el instructor. El alumno tiene la tarea de escuchar la
clase que el maestro esta impartiendo. Anotar todo el contenido de la clase a manera
de apuntes para resumir lo mas importante y al final, demostrar lo aprendido por me-
dio de alguna actividad que el maestro decida aplicar. Por su parte, el maestro tiene
la responsabilidad de preparar no solo las clases y el material que va a impartir, sino

también el tiempo de cada clase y las fechas en las que estas van a ser dadas.
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Ademas de incluir material de ayuda por si el alumno tiene dudas y evaluar por me-
dio de tareas el conocimiento impartido al alumno.

Para que la aplicacion no rompa con este sistema, como se puede ver en la
Figura 11 se lleg6 a la conclusion de implementar dos interfaces:

1. La primera interface de interaccién estaria representada por la aplicacién
movil, en donde el alumno podra mirar las clases, repasar los apuntes y realizar las
actividades de evaluacion.

2. La segunda interface estaria representada por un portal web, en el cual el
maestro puede manipular de la forma que sea necesario las clases. El maestro po-
dria preparar sus clases, hacer un documento para cada clase en donde se encuen-
tren resaltados los puntos mas importantes y un documento con la actividad de eva-
luacion para el alumno. El maestro podra subir y borrar las clases cuando crea que

€s necesario.

[~ B

Figura 11. Interfaces definidas para la interaccién de alumno y maestro.
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La idea al momento de implementar estas dos interfaces, es que ambas partes
puedan interactuar sin ninguna dificultad y de manera intuitiva. Estas interfaces tie-
nen la intencion de proveer de un ambiente familiar de aprendizaje para que tanto el
maestro como el alumno, puedan realizar sus actividades independientemente uno

del otro.

Implementacién de las tecnologias

Después de haber pasado por todas las fases de planeacion de este proyecto,
se establecié de manera concreta el tipo de tecnologias e interfaces a implementar.
Se utilizo la herramienta de desarrollo Xcode para hacer la parte visual y l6gica de la
aplicacién, creando un proyecto con los temas base que Xcode provee.

Durante el inicio de la fase de desarrollo de la aplicacion, se establecid que
era necesario darle el control al instructor en la forma que imparte sus clases. Se to-
mo la decision de implementar un servidor web con una interface en Bootstrap 3 para
el aspecto visual del portal. PHP y MySQL para los procesos, la gestion del conteni-
do didactico y la base de datos en donde estaran almacenados los archivos. Estas
tecnologias serian usadas para crear un pequeno sistema con una pagina de inicio,
requiriendo usuario y una contrasefia previamente establecido. Después de que el
maestro ingresara su usuario y contrasefa, pasaria a almacenar dentro de una base
de datos en el servidor web el archivo de la clase en video con un formato mp4, los
manuales y las tareas con formato PDF en sus correspondientes secciones: (a) cla-
se, (b) manual y (c) tarea.

Esto permitiria hacer que la aplicacién ya terminada fuera mas ligera y tomara
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menos tiempo al usuario descargarla, ya que todo el contenido del responsable de
impartir el curso se encontraria en la nube. Tomando en cuenta la posibilidad de que
el usuario no contara con una conexion a internet 6ptima o disponible la mayor parte
del tiempo, se tomo la decision de incluir dentro de la seccion de cada clase, una op-
cion que permitiera al usuario descargar los archivos de la clase sin internet, dentro
de la aplicacién del dispositivo. Los archivos descargados estarian almacenados
dentro de la aplicacion, evitando que puedan ser guardados dentro del dispositivo.

Aunque darnos de alta como desarrolladores en la pagina de Apple no es del
todo necesario. bajar e instalar Xcode si lo es, ya que aqui es en donde se desarro-
llan las aplicaciones para iOS y Mac OS. Para poder descargar Xcode, como se
muestra en la Figura 12, es necesario ir a la Mac App Store. Dentro de la tienda de
aplicaciones en la seccion de buscar, solamente se tiene que colocar el nombre
“Xcode” y listo. Después de que la aplicacién sea descargada, puede ser ejecutada,
después de configurar lo basico, ya se puede empezar a programar.

Como se puede observar en la Figura 13, para la realizacion de este proyec-
to, se tom6 como base el tema “Single View Application” disponible en Xcode y la
opcion de proyecto en lenguaje Swift. Después de haber seleccionado estas opcio-
nes, Xcode nos provee rapidamente de una interfaz visual que puede ser editada fa-
cilmente.

Dentro del proyecto de la aplicacion, se utilizé el archivo de storyboard que
Xcode genero del proyecto para conectar las diferentes ventanas y de esta forma de-
finir la forma de interaccion entre cada vista. Primero se agregd una pantalla principal

en donde las clases serian desplegadas en orden. Después de la vista principal, al
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momento de seleccionar la clase, se llevaria a otra ventana en donde se desplega-

rian tres opciones: (a) clase, (b) manual y (c) tarea. Ademas de estas opciones, se

pueden observar dos opciones extras en la cabecera de la aplicacidén. En la esquina

superior izquierda, al momento de ejecutarse la aplicacidn aunque no se observa en

la imagen, al ejecutar la aplicacion se muestra un botdn para regresar al menu prin-

cipal donde se encuentran las clases. En la esquina superior derecha de la vista de-

tallada de la clase, se puede observar un icono de que indica que la clase puede ser

descargada para verse sin conexion a internet (ver Figura 14).

App Store Xcode Download

Figura 12. Pasos para descargar Xcode en Mac OS.

euLe ) N Suft » | iPhone 8
Choose a template for your new project:
B QA ©@=DE & [ swift 00 Swft
ioS =~
Application - voo 1 ] 2 targots, 06 2462
Framework & Library ¥ [ Swit
Other Master-Detail Page-Based Single View Tabbed Sl sl S e
05 X Application Application Application Application £ ViewCoatolerevift
¥ Man.storyboad
Application | o z & Main storyooard (Base)
Framework & Library % Main strings (Englisk}
System Plug-in | = [ Imagesxcassats
LeunchS: b
Other Empty Game o
Application ;M Soppartng >
PP » [ SwifTests
¥ 12 Pruducts
Single View Application
This template provides a starting point for an application that uses a single view. It provides
a view controller to manage the view, and a storyboard or nib file that contains the view.
Cancel | Previous

» [+ Main storyaoan

)

Main.storghoard (Base]

Figura 13. Creacién de la aplicacion, archivos base y storyboard en Xcode.
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Clases Clase Ne1
H Clase en video

|!!_| Manual

(,!2_], Tarea

Figura 14. Pantalla principal y menu al seleccionar una clase.

Al momento de seleccionar la clase en video como se observa en la Figura 15,
aparece una ventana que le hace saber al usuario que el video esta en proceso de
reproducirse y la opcidén de cancelar la reproduccion regresando al menu anterior.

Al seleccionar la opcion “Manual”, se despliega una ventana en donde el do-
cumento PDF se despliega. Se puede observar que en la esquina superior izquierda
se incluyo una opcidn en donde se puede ver el video de nuevo sin tener que regre-
sar a la vista detallada de la clase dentro de la aplicacion (ver Figura 16).

En forma muy similar, en la Figura 17 se muestra que al seleccionar la opcion
de “tarea”, se despliega el documento correspondiente, pero sin la opcion de mirar la

clase de nuevo.
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Clase N21
E Clase en video

|!_!| Manual

(!2_3, Tarea

Video View Controller

Atras

Porfavor, espere. ..

Figura 15. Vista principal al seleccionar la opcién de video de una clase.

H Clase en video

|!!_| Manual

612_:1, Tarea

Manual

Figura 16. Pantalla principal al seleccionar la opcién “manual” dentro de la clase.
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&
=

Clase N21 &

I

H Clase en video

Figura 17. Pantalla principal al elegir la seccion de tarea en una clase.

Después de tener las vistas y la forma en la que la aplicacion iba a mostrar la
informacion, el paso siguiente fue el disefio del portal web. Se implementaron 3 vis-
tas principales para el portal web. En la Figura 18 se muestra la primera vista y con-
siste en una pagina de inicio en donde se le pide proporcionar un usuario y una con-
trasefia previamente definidos en el momento de la programacion. Después de au-
tenticarse, en la segunda vista se muestra una pantalla con las clases que actual-
mente se encuentran en la base datos con la opcion de poder mirar tanto el archivo
de video de la clase, como los documentos incluidos en las secciones de manual y
tarea. Por ultimo, en la tercera vista del portal web, se incluye una seccién en donde

el maestro puede subir el contenido de su clase en cada lugar correspondiente.
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Swift App Manager

usuario

Iniciar Sesién

Figura 18. Vista de inicio de sesion del portal web del maestro.

Para realizar la conexion entre la aplicacion y los archivos del servidor, se utili-
z6 una tecnologia llamada JSON. La tecnologia de Notacion de objetos de Ja-
vaScript (JSON, por su abreviatura en inglés) es a grandes rasgos, un formato para
el intercambio de datos. Una de las ventajas de JSON es que puede ser interpretado
por casi cualquier lenguaje de programacion, siendo esta la opcion mas adecuada
para este proyecto. Lo que decidié fue usar JSON en los archivos PHP del servidor
web para poder transmitir la informacion de los archivos almacenados en la base de
datos. En la Figura 19 se describe graficamente el proceso de comunicacion entre la

aplicacion y el portal web usando JSON.
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Web Server (PHP+MySQL)

MemberlD : 1

MemberiD : 2

MemberiD : 3

-

Application On Web Server

Figura 19. Interaccidn entre la aplicacion y el servidor web al momento de intercam-
biar datos.

La Figura 20 incluye un fragmento de la funcioén en el archivo clases.php que
obtiene un arreglo con la informacion de los archivos de la base de datos en un arre-
glo para darle formato con JSON.

Después de finalizar el portal web y pasar la informacion de los archivos en la
base de datos a JSON, se establecio la conexion para ser obtenida por la aplicacion.
Para usar la informacion en JSON se utilizé6 un framework llamado Alamofire, el cual
permite hacer peticiones JSON a servidores web. Para poder visualizar el contenido
y agregar la opcion para descargarse en dado caso de que se quiera acceder al ma-
terial sin conexidn a internet, se utilizé un framework llamado SQLite, el cual crea una

base de datos temporal en la aplicacion.
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Como se puede observar en la Figura 21, se incluye un fragmento del cédigo
en donde se le dice a la aplicacion el servidor donde se encuentran los archivos y el
nombre de la base de datos. También se puede observar un fragmento del archivo

en donde se importan los frameworks Alamofire y SQLite al proyecto.

"Content-Type: application/json");

(isset($_POST['from']) empty ($_POST[ 'from']))

$from = clear($_POST['from']);

($from == "app"){
echo json_encode(array('result’ getClases()));

header("Location:../");

echo json_encode(array('result’ 20%));

Figura 20. Funcion PHP que traduce la informacion de la base de datos a JSSON.

Alamofire se encarga de hacer la peticion de datos JSON que fueron recibidos
de la aplicacién web para mostrarlos en la interfaz de la aplicacién maovil. El frame-
work SQLite almacena los archivos por el tiempo que dure la sesion del usuario o por
tiempo indefinido, si el usuario utiliza la opcién de descargar el contenido y tenerlo
disponible sin necesidad de conexion a internet. Al final de la implementacion, la apli-

cacidon en Xcode fue compilada y ejecutada en el simulador.
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import UIKit
import UIKit

class Const: NSObject { import Alamofire
import SQLite
class func getPath() -> String {

return "http://www.appswift. dreamhosters.com/" let clases_tbl = localDB[Con.getTbINmOfMain()]

letid = Expression<Strina>("id")

2 let num = Expression<String>("num")
Cla?S qu]C gﬁ}NameDB() > String { let nombre = Expression<String>("nombre")
Sl let srcClase = Expression<String>("srcClase")
} let srcLibro = Expression<String>("srcManual")

let srcTarea = Expression<String>("srcTarea"
class func getTbINameOfMain() -> String { i o> )

return "Clasesf if Con.isConnectedToNetwork() == true {
X Alamofire.request(.POST, Con.getPath()+"/Assets/Clases.php" ,parameters: ['from";
class func successDownloadString() -> String { app'])

return "Ok" _responseJSON { (_, _. JSON, _)in
var d = JSON as! NSDictionary
var les = d["result"] asl NSArray
class func isDownloadString() -> String {

return "Descargado” var replace:Bool = false
} if les.count I= lectures_tbl.count {
lectures_tbl.delete()!
class func errorWithFirstStartApp() -> String { replace = true
return "Se necesita internet para iniciar la app..." }

Figura 21. Archivos Swift que traducen la informacion de JSON para visualizarla en la
aplicacion y almacenarla temporalmente.

Al momento de ejecutar la aplicacion, las mismas clases que se encuentran
dentro de la plataforma web se visualizan con su informacién correspondiente dentro
de la aplicacion. Todo esto se muestra de la forma deseada, dependiendo del dispo-
sitivo donde sea ejecutada. El portal web funciona de la misma manera, con la ex-
cepcion de que no esta optimizado para moviles, puesto que su uso se encuentra re-

servado para dispositivos de escritorio.
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CAPITULO IV

CONCLUSIONES

Resumen

En el capitulo | se destaca la relevancia del rol que juegan en el mundo actual
las tecnologias moviles y el como han cambiado la forma de comunicarse, consultar
y compartir informacion. Se presentan objetivos: (a) explorar el desarrollo de aplica-
ciones mdoviles educativas, (b) aprender a programar para iOS usando el nuevo len-
guaje Swift y (c) desarrollar una aplicacion nativa y un portal web para administrar el
contenido.

El capitulo Il se enfoca de lleno en las caracteristicas principales del m-
learning y en sus fases esenciales que son: (a) el enfoque a dispositivos moviles, (b)
el aprendizaje fuera del aula de clases y (c) la flexibilidad del contenido el tiempo pa-
ra el estudiante. Se habla de las posibilidades que ofrecen las aplicaciones educati-
vas para la ensefianza como foros de discusion, compartir logros, notificaciones loca-
les o remotas. Se describen la necesidad de los sistemas operativos Mac OS, iOS a
la hora de desarrollar aplicaciones. Se habla del entorno de desarrollo Xcode y del
lenguaje de programacion Swift. Al final se mencionan las principales caracteristicas
de PHP, MySQL vy el uso de ambos en servidores web.

En el capitulo Il se describe a detalle el proceso de planeacion, disefio e im-
plementacién de los elementos de la aplicacion nativa para iOS de ensehanza. Se

mencionan las 6 etapas principales de la planeacion, las cuales fueron: (a) seleccidn
60



de la plataforma movil, (b) arquitectura de la aplicacion, (c) gestion de contenido, (d)
presentacion de la informacion, (e) interaccién alumno—instructor y, por ultimo, (f) im-
plementacién de tecnologias. Cada una de estas etapas contiene una explicacidon
sobre las diferentes opciones que se consideraron y al final de cada una, la decision
tomada en base a la informacién analizada. Se habla del proceso de implementacion
de las tecnologias, tomando como punto de partida el disefio de la aplicacién usando
la herramienta Xcode, las diferentes herramientas utilizadas para la gestion del con-
tenido y las tecnologias para desarrollar el portal web en donde el instructor es el en-
cargado de gestionar el contenido de cada clase.

En el capitulo IV se mencionan recomendaciones al momento de la realizacion

del proyecto, las conclusiones y los resultados obtenidos.

Conclusiones del proyecto

El documento presenta un proyecto de software enfocado a cumplir el objetivo
de la ensefianza usando el m-learning y tecnologias para el desarrollo de aplicacio-
nes con este fin. El resultado es una aplicacion nativa de iOS que permite visualizar
contenido educativo desarrollado por el responsable del curso o clase, ademas de
que cada clase incluye tres secciones. La primera seccion es la clase en video que el
estudiante puede ver. La segunda y tercera seccion consisten en documentos con
formato PDF con apuntes, guias para entender mejor la clase y al final una tarea pa-
ra reforzar lo visto en la clase. Las clases y el contenido pueden ser administrados
enteramente por el educador por medio de un portal web que permite subir o eliminar
las clases, manuales y tareas.

Una de las principales caracteristicas del proyecto, es que todo el contenido
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esta almacenado en la nube, por o que no ocupa espacio fisico en el dispositivo. Si
no se cuenta con conexion a internet, puede ser descargado dentro de la aplicacion y
no en el dispositivo. Esto permite en cierta forma, proteger el contenido en dado caso
que el instructor no desee que este sea descargado o no se tenga permisos para dis-
tribuir libremente el contenido ya sea por parte del instructor o del alumno.

Swift es un lenguaje que facilita en gran manera el aprendizaje en la progra-
macion de aplicaciones para iOS. Por ser un lenguaje recientemente lanzado al pu-
blico, al momento de buscar documentacidn sobre temas mas avanzados, suelen
aparecer articulos relacionados a celebridades o de un software financiero usado pa-
ra la conexidn entre bancos. Aunque es mucho mas intuitivo que Objetive-C, esto no
significa necesariamente que se puede alcanzar un nivel de programacion avanzado

en poco tiempo.

Resultados

El resultado principal de este proyecto conlleva a una visidn mas amplia, al
momento de desarrollar aplicaciones nativas con contenido educativo, en donde este
mismo contenido puede ser administrado por uno o varios instructores por medio de
un portal web. Este mismo tipo de aplicaciones pueden ser usadas no solamente con
fines didacticos, sino también adaptarse a diferentes situaciones. Se logré obtener
conocimiento puntual y funcional sobre el m-learning, tecnologias de desarrollo web,
de aplicaciones moviles y la capacidad de mezclar estas tecnologias para funcionar

en conjunto al momento de resolver un problema real.
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CAPITULO V

TRABAJOS FUTUROS

A continuacion se mencionan los planes para el desarrollo de trabajos futuros:

1. Incursionar mas profundamente en temas avanzados de Swift para crear
aplicaciones mas robustas y con una mayor variedad funciones.

2. Adquirir una licencia de desarrollador de Apple para la correcta ejecucion
de las aplicaciones desarrolladas en un dispositivo iOS. Para agregar funciones extra
como las notificaciones remotas, el acelerbmetro, la camara. Al final se espera colo-
car la aplicacion para su descarga en la tienda oficial de aplicaciones de Apple.

3. Reestructurar el contenido dentro de la aplicacién para mostrar las clases
dentro de una secciéon de cursos. De esta forma sera posible tener diferentes cursos
simultaneamente dentro de la misma aplicacién sin borrar clases anteriores.

4. Incluir en la aplicaciones funciones mas complejas como preguntas o exa-
menes al final de cada clase o curso. Agregar foros discusion, tener un formulario de
contacto para cualquier duda o pregunta, incluir un registro de usuarios y una lista de
privilegios para llevar el control de cada estudiante y agregar transacciones o publici-

dad dentro de la aplicacion.
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APENDICE A

APLICACION NATIVA 10S
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APENDICE B

PORTAL WEB
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Swift App Manager

Usuario

Password

Iniciar Sesion

Inicio Agregar clase

Clases actuales

ID  No.

1 Clase #1
2 Clase #2
3 Clase #3
4 Clase #4
5 Clase #5

Inicio Agregar clase

Agregar clase

Numero de clase

No. de la clase...

Nombre

Nombre de la clase..

Cerrar Sesion Swift App Manager

Nombre

Intreduccion y principios basicos de redes
TCP y UDP

Estructura y Monitoreo de paquetes
Programas y herramientas de mantenimiento

Direcciones |P y mascaras de red

Cerrar Sesion Swift App Manager

Video (mov, mp4, m4v, 3gp)

Seleccionar archivo | Ningun archivo seleccionado

Manual (pdf)

Seleccionar archivo | Ningun archivo seleccionado

Tarea (pdf)

Seleccionar archivo | Ningun archivo seleccionado
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Video

Ver video
Ver video
Ver video
Ver video

Ver video

Manual

Ver manual
Ver manual
Ver manual
Ver manual

Ver manual

Tarea

Ver tarea
Ver tarea
Ver tarea
Ver tarea

Ver tarea

Borrar

Borrar

Borrar

Borrar
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