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RESUMEN

La presente investigacion tiene como objetivo desarrollar una aplicacion movil para la
guia en la seleccién de la ruta metodoldgica implementada a la investigacion en la
UNIB.E, para dar cumplimiento a lo antes mencionado el estudio asume una
metodologia basada en el paradigma positivista, con un enfoque cuantitativo, un
disefio no experimental de corte trasversal, apoyado con una investigacion de tipo
documental y de campo; para lo cual se acordd realizar una encuesta a 149
estudiantes de la universidad que estan cursando las asignaturas relacionadas con el
area de metodologia de la investigacion, seleccionados a través de muestreo
estratificado; para la revision documental se elabor6é una lista de chequeo (check
list) especificamente en el libro ;COMO INVESTIGAR EN LA UNIB.E? en
donde se describe el proceso de las rutas metodolégicas que tiene
en consideracion la universidad los cuales fueron validados vy
obtuvieron la confiabilidad, asi mismo se obtuvo durante la ejecucién de la
encuesta los requerimientos funcionales y no funcionales en la poblacién
asignada. Los principales resultados de la encuesta fueron, que el 73.9%
de estudiantes utilizan el sistema operativo Android, el 83.6% tiene teléfonos
del 2018 hasta la actualidad. Para la construccion del software el estudio se
fundamente en la metodologia agil scrum, se realizaron las historias de usuario,
correspondientes a la metodologia del desarrollo seleccionada, se planifico el
proceso que debe seguir para elaborar el proyecto de manera correcta, se utilizé la
arquitectura modelo vista controlador (MVC). Para la etapa de disefio de software
se escogidé el framework para el frontend ionic-react que trabaja junto a NodeJS,
y en el backend Firebase de Google donde se alojaran los datos de los
usuarios, posteriormente se realizarébn pruebas unitarias para comprobar las
funcionalidades del sistema, al finalizar el ciclo de pruebas se finaliza con
la presentacion de la aplicacion moévil en su version alfa para los
dispositivos Android, para la Universidad Iberoamericana del Ecuador como
propuesta para los (as) estudiantes en sus trabajos de titulacion en la seleccién
de la ruta metodoldgica.

Palabras clave: Aplicacién Movil, Rutas Metodoldgicas, UNIB.E, Scrum, lonic-react
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INTRODUCCION

Hoy en dia el uso de los dispositivos méviles se convirtié en una necesidad y recurso
importante en el ambito académico para docentes y estudiantes, cambiando los
métodos de ensefanza, esto mejora el rendimiento de los y las estudiantes, el interés
por estudiar y facilitar las formas de investigacién. Para estos dispositivos se da
utilidad a las aplicaciones para moéviles, en donde cada una de estas han sido
desarrollas con un propdsito, en donde el usuario aprueba o rechaza si le sirve para

sus objetivos.

Considerando lo antes expuesto, para el desarrollo de una aplicacidn como guia de
la ruta metodoldgica se construye a partir del problema que existe entre los
estudiantes de la Universidad Iberoamericana del Ecuador, que entran a la etapa de
elaborar un trabajo investigativo que tenga relacién a la carrera que esta cruzando
alguna asignatura relacionada con metodologias del estudio. El problema se centra
en la confusion que tienen algunos estudiantes es distinguir la ruta metodoldgica que

corresponde al tema investigativo que debe estar orientado.

Para finalizar el proceso académico se propone el desarrollo de una aplicacion movil
para la guia en la seleccién de la ruta metodologica implementada a la investigacion
en la Universidad Iberoamericana del Ecuador, el siguiente desarrollo tecnolégico
tiene mucha relevancia acorde a las nuevas tecnologias utilizadas en la actualidad y
el realizar un aplicativo en este campo tecnolégico tendra un impacto positivo para
este proyecto. Tomando en cuenta lo mencionado, el presente trabajo se estructura

de la siguiente manera:

En el Capitulo | se detalla la problematica para la que se va a plantear una solucién
durante la realizacion del trabajo de titulacion tomando en cuenta los objetivos,
justificacion de la investigacion y el alcance de la investigacion relevantes para
demostrar la importancia de implementar una aplicacion moévil para la guia en la

seleccion de la ruta metodoldgica aplicada a la investigacion en la UNIB.E.

En el Capitulo Il se presentan todos los antecedentes, bases tedricas y fundamentos
legales que debe tener el proyecto para que se pueda ejecutar de una manera eficaz,
apropiada y optima para la correcta elaboracion de este trabajo de investigacion.
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En el Capitulo Il se verifica la naturaleza de la investigacion para escoger la poblacion
que se le asignara la técnica para recolectar los datos, como la aplicacién es para los
estudiantes que estan cruzando el proceso de trabajo de titulacion, aquellos son la
poblacién y muestra para generar el instrumento cuestionario y lista de chequeo para
ser validados por los expertos, también se describe la metodologica agil para el
desarrollo del aplicativo.

Durante el capitulo IV se exponen los resultados obtenidos durante la aplicacion de
la técnica encuesta a los estudiantes, posteriormente se explica la planificacién del
proyecto utilizando la metodologia agil scrum, se realizan las historias de usuario para
establecer las funcionalidades del sistema, se realizan los diagramas UML para iniciar
con la construccion del software, se definen las tecnologias que se van a utilizar
durante el desarrollo, a la vez se realizan las pruebas unitarios comprobando y
evaluando las funcionalidades agregadas durante la elaboracion, para finalizar se
realiza un manual de usuario. Finalizamos con el capitulo V donde se exponen las

conclusiones y recomendaciones durante todo el trabajado realizado.
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CAPITULO |
EL PROBLEMA
Planteamiento del Problema

Las nuevas tecnologias de hoy en dia enfocan su interés y utilidad en areas
relacionadas con el estudio y el trabajo, destacando entre ellas las computadoras
portatiles que fueron y seguiran siendo importante en el trabajo y la educacion, sin
embargo, otros dispositivos tecnoldgicos como el celular inteligente y las tabletas

digitales han tomado auge e importancia en la vida cotidiana de las personas.

Entre los beneficios que han traido estas nuevas tecnologias estan, la facilidad en la
comunicacion entre personas, lo que se transformé en una ventaja para el desarrollo
de actividades laborales permitiendo que se puedan hacer desde casa, potenciando
el ahorro de tiempo y recursos econdmicos en lo que respecta a la movilidad y
transporte.

Contextualizando las ideas anteriores al ambito educativo, estos dispositivos
tecnologicos tienen una gran relevancia, ya que se han ido innovando y actualizando
para responder a las necesidades contextuales del entorno donde se utilizan,
trayendo como consecuencia su evolucién constante, sobre todo en las aplicaciones
moviles, ya que en el siglo XXI, los primeros afios de los dispositivos moviles, eran
analdgicos con funcionalidades limitadas y han quedado desfasados con el transcurso
del tiempo, acto seguido en las mejoras de estos dispositivos se observaron
semejanzas en las computadoras de escritorio, en vista de que actualmente existen
diversas aplicaciones moviles para todo tipo de funciones que pueden llegar a

necesitar los usuarios.

Profundizando en lo expuesto, se conceptualiza el dispositivo moévil como un “son las
laptops, celulares, teléfonos inteligentes, asistentes personales digitales Personal
Digital Assistant (PDA), reproductores de audio portatil, iPod, relojes con conexion,
plataforma de juegos, muchos de estos pueden estar conectados a internet o no”
(Benitez, Naranjo, Gallegos, & Basantes, 2017, pag. 80). Por lo tanto, los dispositivos
moviles como (tabletas y teléfonos inteligentes) son usados por muchas personas por
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la facilidad que brindan al conectarse a internet en cualquier lugar, ahorrando tiempo
y movilidad.

Lo antes expuesto orientado al ambito educativo, ratifica la importancia de estos
dispositivos, asi como su aplicacion en el proceso de ensefianza y aprendizaje;
propiciando un entorno tecnolégico demandante que amerita una constante
actualizacion de las aplicaciones maviles disponibles en estos. Para el disefio de un
software de referencia académica se analizan los métodos pedagogicos que se van
a emplear para el aprendizaje de los usuarios que va dirigida la aplicacion movil,
particularmente Mora (2013), definen el mobile learning como “la manera en que
podemos brindar al estudiantado posibilidades de aprendizaje por medio de

dispositivos moviles, tales como teléfonos inteligentes o tabletas” (pag. 54).

En otras palabras, se concibe como el aprendizaje que se produce a partir de la
mediacién en dispositivos moviles (smartphones y tabletas), lo que conlleva al
desarrollo de competencias digitales las cuales son indispensables en el ambito
educativo actual, ya que facilitan el acceso a la informacion, potenciando de esta
manera el proceso de ensefanza y aprendizaje tanto para los(as) docentes como

los(as) estudiantes.

Tomando en consideracién las caracteristicas particulares del contexto para el
presente estudio, es importante conocer cuales son los contenidos que deben
tomarse en cuenta para el desarrollo de la aplicacion mévil y que estas se ajusten
correctamente a las necesidades de la institucion a la que va dirigido; especificamente
el tema seleccionado para esta aplicacion se relaciona con el proceso de titulacién y

las competencias en el area de metodologia de la investigacion.

Argumentando las ideas anteriores, en el sistema de educacion superior ecuatoriana,
el proceso de titulacion responde al Reglamento de Régimen Académico (RRA)
establecido por el, mediante resolucién RPC-SO-08-No0.111-2019 de 27 de febrero de
2019, en su articulo 31 especificamente en el literal c el cual hace referencia a la
Unidad de Integracion Curricular la que “Valida las competencias profesionales para
el abordaje de situaciones, necesidades, problemas, dilemas o desafios de la
profesion y los contextos; desde un enfoque reflexivo, investigativo, experimental,
innovador, entre otros, segun el modelo educativo institucional” (Consejo de

Educacién Superior, 2019).
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No obstante, se evidencia la importancia que tiene la unidad de integracion curricular
para el proceso de egreso de los estudiantes universitarios al validar sus
conocimientos tedricos-practicos que adquirieron durante su formacién, en este
particular, se hara énfasis en el proceso de titulacion el cual requiere y demanda de
competencias investigativas para el desarrollo del proyecto de investigacion que debe
tener bases teorico-metodologicas sdlidas, lo que cientificamente se conoce como

rutas, métodos o metodologias de la investigacion.

Detallando en lo antes referido, se puede indicar que las metodologias de la
investigacion son representadas como rutas metodoldgicas las cuales se definen
como: “Disefio de la trayectoria de indagacién, en la cual se plantea en forma
colaborativa el método para resolver el problema dando paso al reconocimiento de
las diferentes metodologias y herramientas que constituyen el aprendizaje por
indagacion” (Universidad del Valle, 2021, pag. 1). Es decir, se trata de la seleccion
del camino a seguir para poder cumplir los objetivos planteados en cualquier

investigacion.

En este mismo orden de ideas, para la seleccion de la ruta metodoldgica se deben
tener en cuenta los paradigmas de investigacion ya que estos sirven de guia en el
camino donde debe orientarse la investigacion y los métodos que se aplicaran a la
misma, algunos de estos paradigmas son “el empirismo, el materialismo dialéctico, el
positivismo, el constructivismo, el estructuralismo, el pragmatismo, los cuales dieron
origen a tres enfoques para investigar cualquier hecho o problema: cuantitativo,
cualitativo y mixto” (Hernandez & Mendoza, 2018, pag. 5). Estas perspectivas
ontoldgicas establecen los pasos a seguir y los métodos idoneos para el abordaje del

problema.

Son diversos los estudios que han realizado con respecto a esto, como por ejemplo
el estudio realizado en la universidad de Peru, se tomara el tema “Aplicacion Movil
para mejorar el Acceso al Sistema de Gestibn Académica de los Estudiantes y
Egresados de la Universidad Privada de la Selva Peruana”, realizado por Hagiwara
en el ano (2020) donde los resultados fueron exitosos para los estudiantes

demostrando la utilidad de realizar una aplicacion mévil. El siguiente tema presentado
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evidencia el uso de los dispositivos méviles por los estudiantes y la utilidad que se le
pueden dar para mejorar la educacion y su aprobacion dentro de la universidad.

Para la comunidad universitaria de la UNIB.E el planteamiento de esta investigacion
proporcionara una ayuda, para ese proceso se realiza un trabajo de titulacién lo
cuales deben tener una postura metodoldogica consolidada, en el quehacer
investigativo estos temas se consideran nuevos o nunca antes visto por la mayoria
de los y las estudiantes, a pesar de lo expuesto se consideran fundamentales ya que
en estos es donde se explica los pasos a seguir para el correcto desarrollo de la
investigacion, debido a que los métodos y la estructura del trabajo de titulaciéon

dependen de la declaracion metodoldgica.

Para tratar de mejorar la calidad de los trabajos de investigacion al final del periodo
académico, los y las estudiantes van a obtener una orientacion sobre la ruta
metodoldgica acerca del tema de investigacidbn que se construira, para esto se
utilizaran los dispositivos moviles que la mayoria de la comunidad estudiantil posee,
ademas estos dispositivos contienen otros paquetes conocidos como aplicaciones,
herramientas de uso frecuente para todo tipo de actividades, con esto se llevara a

cabo el desarrollo de una aplicacion mévil que ayude como guia de investigacion.

En base a lo anteriormente mencionado, se expone la siguiente interrogante § Como
debe desarrollarse una aplicacion movil para la guia en la seleccion de la ruta
metodoldgica aplicada a la investigacion en la Universidad Iberoamericana del

Ecuador?
Objetivo General

Desarrollar una aplicacion movil para la guia en la seleccién de la ruta metodoldgica
implementada en el desarrollo de procesos investigativos en la Universidad

Iberoamericana del Ecuador (UNIB.E.)

Objetivos Especificos

Para la construccion de la siguiente aplicacion se describen los objetivos especificos:

19



e Identificar los conocimientos que tienen los estudiantes sobre las rutas
metodoldgicas aplicadas en el proceso de investigacion de la UNIB.E, para
establecer los requisitos de necesidad para la elaboracidén de una aplicacion maévil.

e Disenar la aplicacion movil para la guia en la seleccion de la ruta metodolégica
implementada a la investigacién en la UNIB.E, con el apoyo de la herramienta web
draw.io.

e Implementar la aplicacibn mévil para la guia en la seleccion de la ruta
metodologica aplicada a la investigacion en la UNIB.E, bajo la metodologia agil
SCRUM, para la interaccidén que van a tener los usuarios (Frontend) se utilizara la
herramienta ionic framework, asi mismo para la gestion de datos y seguridad
(Backend) se usara Firebase.

e Evaluar la calidad de la aplicacion mévil para la guia en la seleccion de la ruta
metodoldgica aplicada a la investigacion en la UNIB.E, a través de pruebas de

software para validar los requerimientos funcionales y no funcionales.
Justificacion e impacto de la investigacion

El siguiente trabajo de titulacion, se presenta todos los conocimientos alcanzados
durante todo el proceso académico en la Universidad Iberoamericana del Ecuador en
la carrera de Software, el proyecto sera el desarrollo de una aplicacién mévil, por lo

cual representara todo lo aprendido durante toda la malla curricular.
Para Benitez, Naranjo, Gallegos, & Basantes (2017) afirma la importancia que existe:

El aprendizaje movil proporciona ventajas como: flexibilidad de acceso a la
informacion en cualquier tiempo y lugar, favorece el aprendizaje autbnomo y el trabajo
en equipo, potencia la creacion de comunidades de aprendizaje, fomenta la
comunicacion activa efectiva de forma sincrona y asincrona, el aprendizaje puede ser
ludico o con estrategias interactivas, puede hacer uso de un mismo objeto de
aprendizaje cuantas veces lo necesite, favorece el desarrollo de habilidades
profesionales y alcanzar aprendizajes significativos a través de ambientes
instruccionales. (pag. 81).

Demuestra la veracidad en estimar el futuro actual, el uso de los dispositivos moviles
influyo a todo el mundo sin discriminacién. Este uso produjo mas desarrollos para
estos dispositivos con funciones extras o herramientas nombradas aplicaciones
moviles semejantes a las de un computador, aquellas son obtenidas en la tienda
preinstalada y son a eleccién del usuario.

Para el cumplimiento de este trabajo de titulacion se desarrollara el siguiente tema

una aplicacion moévil para la guia en la seleccion de la ruta metodologica
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implementada a la investigacion en la Universidad Iberoamericana del Ecuador,
donde se evaluaran los conocimientos alcanzados durante el camino de aprendizaje

en la carrera de ingenieria en Software de la UNIB.E.

Para el desarrollo del aplicativo dicho anteriormente se necesita verificar el tipo de
sistema operativo que se va a desarrollar entre estos se tiene Android y iOS, con
software de trabajo distintos, pero algunos que son compatibles para su uso, la
herramienta que dan la compatibilidad entre sistemas operativos es ionic un tipo de
framework de programacion compatible con varios tipos de software que permitira
construir el frontend de la aplicacion, en otros términos es la interfaz con la que
interactuan los usuarios. Para el apartado del backend sera utilizada la plataforma
firebase, ya que brinda la seguridad de una empresa reconocida como lo es Google
y permitira la conexion de la base de datos desde internet. Con estas dos partes se

tiene un paso para construir la aplicacion movil.

Como los siguientes pasos se utilizaran herramientas de software para realizar
modelados, para el disefio del aplicativo en la parte de interfaz, cliente, usabilidad,
base de datos entre otros, en donde se busca obtener un correcto desarrollo segun
los conocimientos aprendidos durante la carrera. Otro tipo de herramienta no
mencionada pero muy importante para mantener una ramificacién y congruencia en
el tiempo de desarrollo es GitHub, un repositorio que almacena el proyecto completo
con las actualizaciones realizadas con fechas, para prevenir algun tipo de error
imprevisto. Con lo siguiente se argumenta en cortas palabras el proceso que debera

tener la aplicacion y este trabajo de titulacion.

Este proyecto tendra un aporte académico para la Universidad Iberoamericana del
Ecuador, que influird directamente en los(as) estudiantes y los(as) docentes del
plantel académico, ayudando como una nueva herramienta tecnoldgica que apoya el
proceso de formacion académica, especificamente en la finalizacion de los estudios

alcanzados.

Para la UNIB.E se tendra una mejor calidad de los trabajos de titulacion en cuestion
de la seleccion de la ruta metodolodgica de los(as) estudiantes que puedan tener
dificultades con la ruta hacia la que esta orientada su tema de investigacion, esta
aplicacién sera el apoyo para los(as) estudiantes y docentes que brindara la

informacion en el area de metodologia segun el tema seleccionado mitigando errores
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en la metodologia de investigacion, los métodos y el enfoque sobre el tema asignado
o seleccionado, beneficiando a los docentes o tutores responsables con el tiempo y

velocidad de aprendizaje que tengan los(as) alumnos.

Es necesario recalcar que se encuentra adscrito para la linea de investigacion
educacion universitaria y gestion organizacional emprendimiento, tic e innovacion y
asi mismo tributa al proyecto fortalecimiento de la investigacion institucional en la

UNIB.E a través de la consolidacion de las competencias investigativas.

Otro aporte que tiene mencion es de tipo cientifico, haciendo énfasis en el entorno de
la tecnologia e innovacion respecto a la educacién universitario, se utiliza las nuevas
tecnologias de la comunicacion para el alcance de toda la comunidad, el desarrollo
de la aplicacion sera multiplataforma, esta innovacion sera gratuita y de codigo abierto
para que los usuarios que tengan interés los usuarios quienes les interese y quieran

mejorar el proyecto lo pueda hacer a nombre de la universidad.

Como aporte de tipo social un rasgo importante de la aplicacion mévil sera su
disponibilidad en las respectivas tiendas de los dispositivos moviles para todo publico
sin tomar en cuenta que el usuario conforme parte de la comunidad universitaria de
la UNIB.E y en otras partes del mundo dependiendo su idioma, la aplicacién movil
ayudara en el proceso de culminacion de estudios y egresos de titulacion, los
docentes de otras universidades también tendran la posibilidad de descargar, instalar

la aplicacion y usarla como refuerzo académico con sus estudiantes.

Dentro del proceso de titulacion se elabora la siguiente investigacion en la que se
tendra como aporte metodoldgico el paradigma positivista que esta ligado a un
enfoque cuantitativo, con respecto al disefio sera no experimental de corte
transversal, en la investigacion de tipo estudié apoyado en el campo. En la parte de
construccion del software se hara uso de las metodologias agiles, la seleccionada
sera la metodologia SCRUM que define el tiempo que se va a tardar en elaborar y

planificar el proyecto planteado.
Alcance de la Investigacion

El alcance de la investigacion segun Hernandez, Fernandez, & Baptista (2014) dicen

que:
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Depende la estrategia de investigacion. Asi, el disefio, los procedimientos y otros componentes
del proceso seran distintos en estudios con alcance exploratorio, descriptivo, correlacional o
explicativo. Pero en la practica, cualquier investigacién puede incluir elementos de mas de uno
de estos cuatro alcances. (pag. 78).

Para el respectivo alcance de trabajo de titulacidon (TT) la investigacion se basa en el
alcance descriptivo en donde se encontré un problema respecto a la seleccion de
rutas metodoldgicas en los estudiantes de la UNIB.E cuando inician el proceso de

Como investigar en la UNIB.E.

Se propone desarrollar una aplicacion moévil para la seleccion de rutas metodologicas
que buscan especificar las propiedades, caracteristicas y los perfiles de las personas
tendran como conclusion la finalizacién del software y con los requisitos especificados

previamente, para cumplir con la metodologia y su aprobacion con la UNIB.E.

Para los usuarios que utilizaran la aplicacion tendran mayor facilidad para orientarse
en la ruta metodologica respectiva al tema de investigacion que el usuario va a
investigar. Este desarrollo tendra lugar durante el periodo del préximo semestre

marzo-agosto del 2022.
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CAPITULO I
MARCO TEORICO

En este apartado se argumenta la importancia en la redaccion del capitulo Il de la
investigacion, para su elaboracion “El marco teérico o marco referencial, es el
producto de la revision documental-bibliografica, y consiste en una recopilacion de
ideas, posturas de autores, conceptos y definiciones, que sirven de base a la
investigacion por realizar” (Arias, 2016, pag. 106). En el presente capitulo se
desarrolla la fundamentacion tedrica y cientifica del trabajo de investigacion, tomando
en cuenta el tema de estudio, este se estructura por los antecedentes de la
investigacion, las bases teoricas, los referentes legales, como se plantea a

continuacion.
Antecedentes de la investigacion

Este apartado describe los antecedentes que “reflejan los avances y el estado actual
del conocimiento en un area determinada y sirven de modelo o ejemplo para futuras
investigaciones” (Arias, 2016, pag. 106). Aluden a estudios previos, estos podrian
ser articulos cientificos, libros, trabajo de titulacion y tesis doctorales, se refieren a
temas similares que se quieren investigar y desarrollar en este sentido a continuacién

se plantean del mas antiguo al mas reciente.

Como primer estudio se selecciond el trabajo de titulacion realizado por Atencio &
Blas (2018) el cual fue elaborado en la ciudad de Pasco Peru, teniendo como titulo
“Uso de apps moviles en el desarrollo de capacidades del area de ciencia, tecnologia
y ambiente en estudiantes del tercer grado de secundaria del colegio 34036 Sagrada
Familia de Simén Bolivar - Pasco 2017”, su objetivo principal es determinar la
influencia del uso de Apps Méviles implementadas en las capacidades del Area de
Ciencia, Tecnologia y Ambiente, en lo que respecta a la metodologia se basa en un

paradigmas inductivo y deductivo en su metodologia.

La poblacién estudiantil esta constituida por 87 alumnos del colegio seleccionado. La
técnica utilizada para el procedimiento de aplicacidn, codificacién e interpretacion
consta de 20 items, 10 corresponden a la capacidad de comprension de informacion,

y los 10 restantes a la capacidad de indagacion y experimentacion, las preguntas de
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la prueba de alternativa multiple. El resultado obtenido resalta que el uso de los
dispositivos moviles ayudan al desarrollo de las inteligencias multiples y que los
alumnos pueden aprender por diferentes vias, y en conclusién las aplicaciones
moviles usadas por los estudiantes permitié desarrollar la capacidad de indagacion y
experimentacion del grupo, con respecto al control de los contenidos y donde la
influencia es significativa estadisticamente e identifico la importancia del uso de Apps

moviles en el desarrollo de capacidades.

Este primer antecedente, confirma la relevancia que tienen los dispositivos moviles
en el ambito educativo, lo que considera un aporte significativo para el presente
estudio, que en el caso especifico del trabajo que se ejecuta se trata del area de
metodologia de la investigacion, lo que sirve como sustento tedrico y metodologico
para la ejecucion del producto tecnolégico.

Como segundo estudio se selecciond el trabajo de titulacion realizado por Macias &
Silva (2018) la investigacion fue realizada en la ciudad del Milagro provincia de
Guayas Ecuador y se titula “Aplicaciones moviles en el proceso académico de los
estudiantes del primer semestre de la carrera comunicacion social’” en donde sus
objetivos son identificar las causas de la falta de uso de las aplicaciones moviles en
los estudiantes, establecer qué tipo de aplicaciones son interesante en el proceso
educativo, la metodologia empleada de este trabajo tiene orientacion cualitativa, los

métodos y técnicas de revision e investigacion son documental y literaria.

Los resultados muestran la primera interrogante un 50% de los estudiantes estan de
acuerdos en el uso del aprendizaje desde el movil, un 3% los docentes no desean
usar el instrumento internauta, la segunda interrogante el proceso educativo en las
aplicaciones méviles, un 43% estan de acuerdo en el desarrollo y uso en el proceso
educativo, el 1% de estudiantes lo rechazan. En conclusion, el uso de los dispositivos
moviles es una estrategia educativa diversificada, si ambos actores del proceso
educacional docentes y estudiantes manipulan métodos pedagdgicos tecnoldgicos
innovadores, se compartan contenidos, datos e informaciéon de manera mas efectiva,
rapida, seguras, agiles, versatiles, variadas, facilitarian y potenciaran el proceso

educativo

El anterior estudio aporta resultados de aprobacion y rechazo ante una aplicaciéon que

ayuda a seleccionar la ruta metodolégica dentro del trabajo de titulacion, y lo que
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buscan muchos estudiantes y docentes es optimizar el tiempo de aprendizaje y

ensefianza usando estas nuevas tecnologias.

Como tercer estudio se selecciond el trabajo de titulacidn realizado por Baque (2020)
la investigacion se realizo en la ciudad de Guayaquil y lleva por titulo “Desarrollo de
una aplicacién movil dirigida a la gestién de seguimiento y control de actividades
académicas de la escuela de “Educacion Basica Particular de Francia” de la ciudad
de Guayaquil” en la cual el objetivo desarrollar una aplicacion movil que permita
la gestion de seguimiento y control de actividades académicas dirigida a la mejora
en el area de conocimiento del estudiante de la “Escuela Basica Particular De
Francia”, de la ciudad de Guayaquil. La metodologia que utilizan en el presente
estudio es cualitativa, descriptiva y exploratoria. En la investigacion se llego a la
conclusién de que la aplicacién logro gestionar la optimizacién de procesos que se
realiza manualmente y optimiza el tiempo que se invertia en la busqueda y entrega
de informacion, este tipo de aplicacion representa como un medio eficaz para agilizar
los procedimientos que desarrollan, para el cumplimiento de los objetivos y el
buen funcionamiento dela institucion educativa, generando beneficios en el
aprendizaje y ensefianza de los estudiantes; la metodologia utilizada cumple
eficientemente su propédsito siendo factible para el proyecto de desarrollo de sistemas
Android.

El antecedente anterior, muestra la relevancia que tienen los dispositivos méviles en
el ambito educativo, tomando como referencia que en una Unidad Educativa este
aplicativo movil fue de mucha utilidad en el ambito educativo, ya que desempefia
como sustento tedrico y metodoldgico.

Como cuarto estudio se seleccioné el trabajo de titulacion realizado por Changotasig
(2021) la investigacion fue realizada en la ciudad del milagro provincia de Guayas
Ecuador y se titula “Desarrollo de una aplicacidn movil que proporcione un dataset
para determinar los tiempos de permanencia y viajes dentro de la Universidad Central
del Ecuador” en el cual su objetivo son definir y analizar un conjunto de datos de
movilidad proporcionado por una aplicacion movil para determinar tiempos de
permanencia y viajes dentro del campus de la Universidad Central del Ecuador.
Al finalizar el estudio los resultados fueron que la técnica de mineria de datos random

forest que utilizaron fue una decisién acertada, las variables con las que se trabajé se
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acoplaban sin mayor dificultad a dicha técnica, esto se evidencio al tener un 91% de
precision durante el entrenamiento y las predicciones de la actividad fueron de gran
ayuda para el analisis exploratorio ya que con esto se logré determinar y recrear los
viajes que realizaban los estudiantes. Durante el plan piloto existieron dos
inconvenientes el primero fue el alto consumo de bateria que genera la aplicacién, lo
cual incomodaba a los estudiantes que forzaban el cierre de esta; el segundo fue la
baja recepcidon de sefial 58GPS en lugares determinados como lo fueron los edificios
de la facultad. Ambos casos afectaron durante el analisis exploratorio de la

informacion ya que en algunos periodos de tiempo no existian registros.

Este antecedente, muestra la relevancia que tienen los dispositivos moviles en el
ambito educativo, tomando como referencia de que al final del estudio a pesar de los
inconvenientes lograron demostrar el uso eficiente de una aplicacion orientada a la
universidad ayudando a estudiantes a movilizarse de mejor manera este aplicativo
movil fue de mucha utilidad en el ambito educativo, lo que desempefa como sustento

tedrico y metodoldgico.

Como quinto estudio se selecciond el trabajo de titulacion realizado por Soberanes,
Mendoza & Pefia (2018) la investigacion fue realizada en la ciudad de Celaya México,
teniendo como titulo “Aplicacion movil con realidad aumentada para la asignatura de
metodologia de la investigacion” en el cual su objetivo es desarrollar una aplicacion
movil con realidad aumentada que en una primera fase incluya las modalidades de
titulacion, los elementos del protocolo de cada modalidad, los apartados del trabajo
final y una seccion de referencias de consulta, que contenga los tipos de citas y las
reglas de las referencias de diversos recursos. Para ello se determinaron los
participantes del estudio, los materiales a desarrollar, se seleccionaron los
instrumentos que se aplicarian para determinar la calidad de la aplicacién. Se
desarroll6é una aplicacion con el software Unity, la cual se prob6 con 12 docentes y 51
alumnos seleccionados de manera aleatoria de la licenciatura en ingenieria en
computacion una rubrica sobre la calidad para aplicaciones méviles educativas, entre
los resultados se puede identificar el 93.2 y el 97.1% de aceptacién de la aplicacion

por parte de los docentes y alumnos respectivamente.
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La investigacion nos da resultados satisfactorios desarrollados dentro del entorno
universitario teniendo en cuenta el marco metodolégico de educaciéon que aplican los
docentes, aportando resultados de que los docentes aceptan en la mayoria el uso de
un aplicativo con realidad aumentada para seleccionar una metodologia de

investigacion de esta manera renovando su forma de educacion.
Bases tedricas

Dentro de los conceptos que se plantean se definen las bases teéricas como “(...)
implican un desarrollo amplio de los conceptos y proposiciones que conforman el
punto de vista o enfoque adoptado, para sustentar o explicar el problema planteado.”
(Arias, 2016, pag. 107). Tomando en consideracion en tema de estudio, en el presente
epigrafe de desarrollan algunos términos con sustentacién en autores que propicien
una mejor comprensién teoria de cada una de las variables y aristas que componen

este trabajo.

Tecnologia movil

La tecnologia movil ha tenido una evolucidn y acogida por todas las personas gracias
a:
La posibilidad de acceso a internet (internet moévil) es el factor que mas ha incidido para que
los Smartphone logren tener el nivel de aceptacidon que tienen en el mercado, asi mismo la
sensacion de redes sociales y mensajeria instantanea hace que los usuarios cada vez sean
mas tentados por esta tecnologia. Por otra parte, las numerosas aplicaciones disponibles para

teléfonos inteligentes le dan un valor agregado para quienes buscan entretenimiento. (Auz,
2016, pag. 22)

El desarrollo en la tecnologia movil contribuye a mejorar en varios aspectos las
actividades diarias como deberes y trabajos de las personas usando distintas

aplicaciones que poseen o pueden ser adquiridos por los mismos usuarios.
Aplicacion Movil

Las Aplicaciones moviles son programas disefiados para ser ejecutados en
dispositivos méviles que permiten al usuario acceder a servicios con un propdsito
especifico para los que la utilicen, como: “realiza una tarea especifica, como
un juego, un calendario, un reproductor de musica, es un programa que usted puede

descargar y al que puede acceder directamente desde su teléfono o desde algun otro
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aparato movil”. (Auz, 2016, pag. 23). Para que los usuarios tengan acceso a estas
aplicaciones los dispositivos mdviles implementan de una aplicacion donde se

almacenan e instalas las aplicaciones que requieren los usuarios.

Sistemas Operativos Moviles

En la actualidad existen solo dos competidores en el desarrollo de tecnologia mévil,
corresponden al sistema operativo Android y el sistema operativo exclusivo de la
empresa Apple con el nombre de iOS, para el uso del hardware en estos dispositivos
se hace el uso de los sistemas operativos antes mencionados, que en pocas palabras
“controlan un dispositivo maovil al igual que las computadoras utilizan Windows o Linux

entre otros.” (Auz, 2016, pag. 23).

A continuacion, se muestra una tabla comparativa sobre los dos sistemas operativos

para dispositivos maviles utilizados en el mundo.

Tabla 1. Comparacion de los Sistemas operativos para los dispositivos moviles 2022

Sistema operativo Android iOS
Kernel Linux OS X
Tipo de SO Abierto Cerrado

Lenguaje de

Programacioén nativo Java Objertive C

Seguridad Muy Buena Susceptible a Malware
Adaptabilidad Excelente Excelente

Multitarea Si Si

Hardware Soportado /;r;;);i:it?va(\)rga de iTPohuoCnhe, Pad, iPod
Tienda de Software Google Play App store

Vida de la Bateria Mayor duracion Media baja duracion

Fuente: adaptado de Auz (2016).

La seleccion unica de estos dos sistemas operativos se justifica como los unicos

sistemas usados a nivel mundial. El sistema operativo de Windows Phone fue
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declarado en obsolescencia en el afio 2020 por la misma compaiia, dejando como
unicos competidores de mercado los sistemas de Android y iOS para celulares

inteligentes y tabletas.

Aplicacion hibrida

Para hablar sobre una aplicacion hibrida tenemos que entender que son las
aplicaciones nativas, la autora Vilalta (2019) describe como “aquellas aplicaciones
que se desarrollan especificamente para cada sistema operativo dénde se van a
ejecutar” (pag. 16). Como se menciond anteriormente estas aplicaciones estan
desarrolladas especificamente para un solo tipo de sistema operativo, de igual
manera existes las aplicaciones web que utilizan “lenguajes como JavaScript, HTML
y CSS que se adaptan a todos los sistemas operativos y a todas las plataformas”
(Vilalta, 2019, pag. 17). Este tipo de aplicaciones son de multiplataforma y

compatibilidad, pero funcionan con conexion a internet.

Una aplicacion hibrida es la combinacion de los dos tipos mencionadas con
anterioridad como se afirma:
Son un tipo de aplicaciones que se programan mediante los estandares web Javascript, HTML
y CSS igual que las Web apps, pero a su vez pueden utilizar las funcionalidades (GPS,

sensores, camara...) del dispositivo déonde se alojan, como en el caso de las aplicaciones
nativas. (Vilalta, 2019, pag. 18)

Este tipo de aplicaciones son importantes para este desarrollo ya que permite
construir en varias plataformas a la vez y realizar pruebas de funcionamiento en

tiempo real.

Las aplicaciones web e hibridas de estructuran en tres partes para su correcto

desarrollo entre estas se explican por el autor (Azaustre, 2015)

O Frontend: Es la ultima ejecucion que se muestra para el usuario final de manera

grafica y se comunican con a los siguientes partes.

O Backend: Esta en intermedio y permite el control de seguridad y autorizacién
para la base de datos.

O Base de datos: Almacenan todos los datos.
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Para ejemplificar mejor anterior se representara en la figura 1 el frontend en el

navegador web, el backend sera el servidor y la base de datos. (Azaustre, 2015)

Navegador Web Servidor

Base de Datos

Figura 1. Estructura del proceso de funcionamiento de una aplicacion.
lonic Framework

Es un esquema para el desarrollo de aplicaciones moviles, el mismo se enfoca en la
parte del frontend a nivel de experiencia de usuario UX y la interaccion de usuario Ul,
esta basado en la tecnologias de tipo web (HTML, CSS y JS) esto hace que el
framework sea compatible con las plataformas de iOS nativo, Android y la web,
realizando un solo proyecto (Agutero Atmitim, 2021, pag. 1). Por siguiente su utilidad
es muy importante para el desarrollo ya que se puede realizar para los dos tipos de

sistemas operativos moviles que existen en la actualidad.
Base de datos

Para el autor Auz (2016) las bases de datos son “Son repositorios de datos
estructurados, organizados, relacionados. [...] proporcionar a los usuarios una vision
abstracta de los datos.” (pag. 27). En otras palabras, de almacenan los datos de forma
persistente en servidores externos, se utilizara la plataforma Firebase de Google para

usar su servidor de datos.
Lenguaje Unificado de Modelado (UML)

El UML o Lenguaje Unificado de Modelado afirma como:

Es una de las herramientas mas emocionantes en el mundo actual del desarrollo de sistemas.
Esto se debe a que permite a los creadores de sistemas generar disefios que capturen sus
ideas en una forma convencional y facil de comprender para comunicarlas a otras personas.
[...] UML se puede usar para modelar distintos tipos de sistemas: sistemas de software,
sistemas de hardware y organizaciones del mundo real. (Auz, 2016, pag. 27)
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Como fue mencionado el UML es la clave para modelar y disefar el software y que
pueda ser entendido por usuarios y clientes con ausencia de conocimientos sobre
estos temas de desarrollo. Como se ilustra en la figura 1 es un ejemplo de un modelo
basado en UML. La herramienta que se va a utilizar para realizar los siguientes

modelos es drwa.io un sitio web gratuito.

Reetsurante [Simplificado)

Probar la
f_,f"" comida
_ Pagar la
comida
Critico de H\‘\“‘ Chef

comidas Beber wino
Preparar /
la comida

Figura 2. Ejemplo de un grafico UML

En la figura 2 se observa un ejemplo de grafico UML en concreto es el diagrama de
caso de usos donde se tienen dos actores los cuales pueden hacer tareas especificas

segun el rol que ocupen.
Arquitectura Modelo Vista Controlador (MVC)

Este tipo de método esta disefiado especificamente para el desarrollo de aplicaciones

moviles, el autor Alonso A. (2019) afirma que:
Como una soluciéon sencilla y potente para poner en practica la separacién entre el
frontend y el backend de una aplicacion. Aunque surgié durante el desarrollo de
Smalltalk, en poco tiempo se convirti6 en la arquitectura estandar para el resto de
lenguajes de programacion orientados a objetos, sobre todo en aquellos desarrollos
donde primaba el uso de interfaces de usuario, ya que su funcionamiento se
fundamentaba en la separacion del cédigo en tres capas distintas, autbnomas, y cada

una con una responsabilidad definida, a las que Illamaron Modelos, Vistas vy
Controladores (Model, Views & Controllers, por sus siglas en inglés). (pag. 6)

El MVC sera de gran ayuda para organizar, modificar o agregar requisitos al proyecto
antes o durante el desarrollo. Se toma también en cuenta que “[...] necesitamos
cambiar algo en la vista, esa peticion no se hace de forma directa al modelo, sino que

es el controlador quien la gestiona, de modo que cualquier cambio bidireccional es
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transparente.” (Alonso A., 2019, pag. 7), Quiere decir que el usuario final podra ver

los cambios realizados sin problemas.
Investigacion

Se define como “conjunto de procesos sistematicos, criticos y empiricos que se
aplican al estudio de un fenémeno o problema con el resultado (o el objetivo) de
ampliar su conocimiento” (Hernandez & Mendoza, 2018, pag. 4). Lo que quiere decir
que para el siguiente desarrollo se plantea el problema que no existe un aplicativo

movil que ayude a la seleccién de las rutas metodoldgicas para una investigacion.
Tipos de investigacion

Para cada investigacion se tiene un camino en donde se debe orientar, desarrollar la
mismo, para lo siguiente se toma “primero conocer las rutas que han sido construidas
por las comunidades cientificas para estudiar cualquier tema, fendmeno o
planteamiento. Hay tres rutas fundamentales: la cuantitativa, la cualitativa y la mixta”
(Hernandez & Mendoza, 2018, pag. 4). En resumen, segun el tema asignado y el
paradigma se basa el enfoque de la investigacion. En esta parte solo nos
enfocaremos en el enfoque Cuantitativo y Cuantitativo, a continuacién de especificara

el disefio metodoldgico que corresponden los enfoques o rutas mencionados.
Ruta Cuantitativa

La Ruta Cuantitativa es un camino que sigue una investigacion, se define lo
cuantitativo como “[...] conteos numéricos y métodos matematicos, Parte de una idea
que se delimita y, una vez acotada, se generan objetivos y preguntas de investigacion,
se revisa la literatura y se construye un marco o perspectiva tedrica” (Hernandez &
Mendoza, 2018, pag. 6). Unas otras palabras el proyecto investigativo esta centrado
a un desarrollo de campo donde se implementan y realiza la propuesta y no es solo

teorico.
Naturaleza de la investigacién
Paradigma: positivista

El paradigma positivista se define como:
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Asume la objetividad como Unica via para alcanzar el conocimiento, enfatiza que la informacion
se puede traducir en numeros, busca explicar, predecir y controlar los fenémenos, asi como
verificar teorias y fundamenta el analisis en la estadistica descriptiva e inferencial. (Palella &
Martins, 2012, pag. 10)

El paradigma se resume en que su objetivo es alcanzar el conocimiento basandose

en teorias y analisis estadisticos descriptivos e inferenciales.
Enfoque: cuantitativo

El enfoque cuantitativo trata de:

Caracter objetivo, debido a que el investigador observa, mide y manipula variables;
desprendiéndose de sus propias creencias, siendo la relacién entre éste y el fendmeno de
estudio, independiente, es decir, lo que no puede medirse u observarse con precisién se
descarta como “objeto” de estudio. (Tamayo & Tamayo, 2007, pag. 10).

Teniendo en cuenta la descripcion anterior se puede resumir al enfoque cuantitativo

como el conjunto de procesos organizados de forma secuencial.

Disefio: experimental (experimento puro, cuasi-experimento, pre experimento)
y no experimental (longitudinal: de tendencia, evoluciéon de grupos y de panel /

transversal o transeccional)

Se entiende como disefio experimental:

Manipulan y prueban tratamientos, estimulos, influencias o intervenciones, denominadas
variables independientes para observar sus efectos sobre otras variables, llamadas
dependientes, en una situacion de control. Es decir, se utilizan cuando el investigador pretende
establecer el posible efecto de una causa que se manipula” (Hernandez & Mendoza, 2018,
pag. 152).

Este disefio se centra en establecer como se miden las variables dependientes.

Al hablar del disefio experimental existen clasificaciones, a continuacion, se detallara

la definicion del experimento puro

Estos disefos reunen los dos requisitos para el control y validez interna, es decir trabajan con
grupos de comparacién (manipulacion de la variable independiente) o equivalencia de los
grupos. Pueden incluir una o mas variables independientes y una o mas dependientes.
Asimismo, pueden utilizar prepruebas y pospruebas para analizar la evolucién de los grupos
antes y después del tratamiento experimental. Es importante acotar que, no todos los disefios
experimentales puros utilizan preprueba; aunque la posprueba si es necesaria para determinar
los efectos de las condiciones experimentales. (Hernandez & Mendoza, 2018).

Cuasi-Experimento se define como

“‘En este tipo de disefio, también se manipulan deliberadamente las variables independientes para

observar su efecto sobre una o mas variables dependientes. Se diferencian de los experimentos puros
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en el grado de seguridad que pueda tenerse sobre la equivalencia inicial de los grupos. En los disefos
cuasiexperimentales, los sujetos no se asignan al azar a los grupos ni se emparejan, sino que dichos

grupos ya estan formados antes del experimento” (Hernandez & Mendoza, 2018).

Para definir que es pre-experimento “Se realizan con un grado de control minimo y en un
grupo unico. Pueden ser: Estudios de casos con una sola medicion o Disefios de pre
prueba/pos prueba”. (Hernandez & Mendoza, 2018). Para este disefio se toman en
cuenta que el entorno de investigacion se centra en el estudio en un grupo especifico
para realizar pruebas o experimento y obtener los resultados de la problematica que

surge.

Por otra parte, definimos el disefio no experimental como “Son aquellos estudios que
se realizan sin la manipulacion de la variable independiente, debido a que ya ha
sucedido y en los que solo se observan los fendmenos en su ambiente natural”
(Hernandez & Mendoza, 2018). Este tipo de disefio se lleva a cabo sin la manipulacion

de servicios.

Al hablar del disefio no experimental existen clasificaciones, a continuacién, se
detallara la definicion del Disefio Transeccional o Transversal “La recoleccion de
datos se realiza en un solo momento, en un tiempo unico” (Hernandez & Mendoza,
2018).

El otro disefo en el que se clasifica es longitudinal que trata sobre “La recoleccion de
datos se realiza en diferentes momentos o periodos para hacer inferencias respecto
al cambio, sus determinantes y consecuencias” (Hernandez & Mendoza, 2018).

Tipo: de campo y documental

Los tipos de investigacion se clasifican en base al medio utilizado para recolectar
datos pueden ser de campo y documental. El tipo de investigacion de campo hace
referencia a “(...) la recoleccion de datos directamente de los sujetos investigados, o
de la realidad donde ocurren los hechos (datos primarios), sin manipular o controlar
variable alguna, es decir, el investigador obtiene la informacion, pero no altera las
condiciones existentes” (Arias, 2016, pag. 31). Este tipo de investigacion nos ayuda
a recolectar los datos donde ocurren los hechos.

Mientras que el tipo de investigacion documental se basa “la busqueda, recuperacion,

analisis, critica e interpretacién de datos secundarios, es decir obtenidos y registrados
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en fuentes documentales impresas, audiovisuales o electronicas” (Arias, 2016, pag.
27). Este tipo de investigacion sirve para recoger todos los datos de fuentes

documentales.
Nivel: exploratorio, descriptivo, correlacional, experimental

Dentro de la investigacidn cuantitativa existen niveles que nos permiten direccionar

hacia donde debemos llevar la metodologia y tener una visidén mejor de los limites

El primer nivel es exploratorio que se define como aquella que “se efectua sobre un
tema u objeto desconocido o poco estudiado, por lo que sus resultados constituyen
una visién aproximada de dicho objeto” (Arias, 2016, pag. 23). Este nivel nos ayuda
determinar tendencias, contextos y situaciones de estudio que nos sirven para tener

una investigacion mejor elaborada y rigurosas.

El segun nivel es descriptivo se centra en “los estudios descriptivos miden de forma
independiente las variables y aun cuando no se formulen hipétesis, tales variables
aparecen enunciadas en los objetivos de investigacion” (Arias, 2016, pag. 25). El
segundo nivel se puede resumir en la caracterizacion de un hecho que nos sirve para
conocer su estructura, al conocer a mejor detalle la estructura develaremos

informacion sobre el suceso investigado.

El tercer nivel es correlacional que trata sobre:

Determinar el grado de relacion o asociacion (no causal) existente entre dos o mas variables.
En estos estudios, primero se miden las variables y luego, mediante pruebas de hipétesis
correlacionales y la aplicacién de técnicas estadisticas, se estima la correlacion. Es importante
acotar que, aunque la investigacion correlacional no establece de forma directa relaciones
causales, puede aportar indicios sobre las posibles causas de un fenémeno. (Arias, 2016, pag.
25).

El nivel mencionado con anterioridad se resume en ser el encargado de estudiar la
relacién entre dos o mas variables para determinar qué relacion existe entre ellas a

partir de pruebas.

El ultimo nivel que existe en la investigacién cuantitativa es el experimental que de

acuerdo con su definicion se encarga de:

Buscar el porqué de los hechos mediante el establecimiento de relaciones causa-efecto. En

este sentido, los estudios explicativos pueden ocuparse tanto de la determinacién de las
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causas como de los efectos, mediante la prueba de hipotesis. Sus resultados y conclusiones

constituyen el nivel mas profundo de conocimientos. (Arias, 2016, pag. 26).

Este ultimo nivel se encarga principalmente de buscar casusas por las que ocurren
un fendmeno basandose en hipotesis que tendran que ser comprobadas a partir de
pruebas.

Poblaciéon y muestra
Muestreo probabilistico y no probabilistico

Al hablar de poblacion la podemos definir como “el conjunto de cosas, objetos u
sujetos que guardan una caracteristica en comun y la muestra implica un subconjunto
representativo de la poblacion”. (Arias, 2016, pag. 83). Se puede resumir al muestreo

como un conjunto que guarda caracteristicas.
Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Al mencionar las técnicas e instrumentos de recoleccion de datos nos referimos a “la
serie de métodos o técnicas que se utilizan para el levantamiento de los datos. Dentro
de las técnicas cuantitativas se encuentran: la observacion cientifica, la revisidon
documental y la encuesta” (Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2014). Estas técnicas
hacen referencia principalmente a todos los procedimientos necesarios para la
recoleccion de datos para aprobar o desmentir la hipdtesis de la investigacion.

Encuesta / cuestionario (instrumento)

La encuesta es una de las técnicas mas usadas ya que esta a disposicion para todo

tipo de estudio y libre eleccion del investigador que tipo de investigacién desea elegir.
Observacion / lista de cotejo, escala de estimacion, check list (instrumento)

La observacion es otra técnica comun por elegir, ya que al no esta involucrado el
investigador con las personas sujetas a la investigacion permite una aceptacién mayor

esto nos ayuda a manipular variables y observar fenémenos.
Operacionalizacion de la variable

Para referirnos a la operacionalizacién de la variable primero se debe dejar claro que

es una variable, se conoce que las variables, son atributos, cualidades o
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caracteristicas observables que poseen las personas, objetos, o instituciones que

expresan magnitudes que varian discretamente o en forma continua. Se define como

“‘Del mismo modo, son variables las cosas, objetos, forma, color, tamafio, peso,
conservacion, antiguedad, etc. Las instituciones también poseen variables como:
antigiiedad, organizacion, eficiencia, magnitud, productividad, entre otras” (Naupas,
Novoa, & Villagémez, 2014).

Validez

Al momento de que elaboramos un instrumento para la recoleccion de datos es muy
importante analizar su adecuado funcionamiento para garantizar esto existe la validez
y la confiabilidad, en esta seccion hablaremos de la validez se define como “el grado
en que un instrumento mide lo que pretende medir. Una vez que ya se tiene
claramente definidas de esta forma se garantiza la validez del instrumento.” (Castillo,
Gomez, Taborda, & Mejia, 2021, pag. 77).

De contenido (juicio de expertos)

La validez de contenido se refiere a la opcidon de recurrir a la ayuda de personas

expertas en el tema para que revisen el instrumento.
De constructo (convergente, discriminante, factorial)

La validez de constructo sirve para corroborar si los items del instrumento representan

las diferentes dimensiones de este.
Confiabilidad

Para entender que es confiabilidad debemos partir de su concepto este se refiere a:

La capacidad del instrumento para arrojar datos o mediciones que correspondan a la realidad
que se pretende conocer, o sea, la exactitud de la medicion, asi como la consistencia o
estabilidad de la medicidon en diferentes momentos. Mientras mas grande sea el nivel de
confiabilidad de un instrumento, menor es la cantidad de error presente en los puntajes
obtenidos, dentro de los tipos de confiabilidad se encuentran: Consistencia Interna (Alpha de
Cronbach y Kuder & Richardson), Estabilidad (Test y Retest) y Equivalencia (Dos Mitades)”
(Castillo, Gémez, Taborda, & Mejia, 2021, pag. 77).

Resumiendo, se considera un instrumento confiable cuando se obtienen medidas que representan el

valor real de una variable, la confiabilidad de un instrumento se puede incrementar realizando acciones

como: elaborar instrucciones claras, aumentar el nimero de preguntas y aplicando reglas generales.
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Técnica de Analisis de datos

Al referirnos a la técnica de analisis de datos la definicion mas precisa indica que “se
describen las distintas operaciones a las que seran sometidos los datos que se
obtengan: clasificacion, registro, tabulaciéon y codificacién si fuere el caso” (Arias,
2016, pag. 111). Esta técnica tiene dos enfoques cuantitativos y representacion
grafica, refiriéendonos al primer enfoque se centra en todo lo relacionado a la medicién
y calculo mientras que la representacién grafica trata de histogramas, barras o la

representacion que se requiera del autor.
Ruta Cualitativa

En otro lado se tiene la ruta cualitativa que el mismo autor afirma que:

[...] hace referencia a la naturaleza, caracter y propiedades de los fenémenos, [...] estudian
fendmenos de manera sistematica. [...] el investigador comienza el proceso examinando los
hechos en si y revisado los estudios previos, ambas acciones de manera simultanea, a fin de
generar una teoria que sea consistente con lo que esta observando que ocurre. (Hernandez &
Mendoza, 2018, pag. 7)

Esta ruta se enfoca en comprobar la veracidad de problema y solo hay teoria para

comprobar la solucion al problema.
Naturaleza de la investigacion

En esta ruta metodolégica su estructura es distinta en varios apartados que deben
desarrollarse a continuacion: paradigma, enfoque y el disefio de la investigacion.
(Castillo, Goémez, Taborda, & Mejia, 2021, pag. 84). Tomando en cuenta lo

mencionado antes se describe la estructura que conlleva este enfoque.
Paradigma: interpretativo, socio-critico, socio-construccionista

Dentro de esta ruta hay varios paradigmas que: “enmarcan una forma diferente de
concebir la realidad y por ende de abordarla, tomando como criterios de convergencia la
subjetividad, que impregna la relacion sujeta (investigador) — objeto (realidad investigada)
(Castillo, Gomez, Taborda, & Mejia, 2021, pag. 27). Entonces para el estudio se debe

seleccionar el paradigma que se conecte mejor al tema investigativo.
Enfoque: cualitativo

Para el autor Hernandez & Mendoza (2018) se describe el enfoque como:
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Las investigaciones cualitativas suelen producir preguntas antes, durante o después de la
recoleccion y analisis de los datos. La accion indagatoria se mueve de manera dinamica entre
los hechos y su interpretacion, y resulta un proceso mas bien “circular” en el que la secuencia
no siempre es la misma, puede variar en cada estudio. (pag. 8)

Este tipo de enfoque se constituye mas de teoria y documentacion, dependiendo el

tema investigativo se conoce si pertenece a esta seleccion.

Disefio o método: Hermenéutico, fenomenolégico, investigacion accion

participativa, narrativo, teoria fundamentada, etnografico, estudio de caso.

Al igual que lo cuantitativo en este enfoque tiene un disefio o0 método, a continuacion,

se definird cada uno de estos:

Disefio fenomenoldgico se interpreta como “la comprension de la representacion
mental de los fendmenos sociales desde la perspectiva interpretativa derivada de las
experiencias de los actores sociales, tomando como referencia su contexto” (Castillo,
Gomez, Taborda, & Mejia, 2021, pag. 29). Consiste en realizar un estudio, analisis en

un grupo social toman en cuenta las experiencias de los mismo.

Disefio hermenéutico en este disefio se comprende: “un analisis linguistico a
profundidad del verbatum de las personas, tratando de comprender el sentido y
significado que tiene para el sujeto, desde una perspectiva subjetiva” (Castillo,
Gbémez, Taborda, & Mejia, 2021, pag. 30). Este método se centra en la comprension
e interpretacion de uno o varios sujetos y a partir de ese punto, se inicia el estudio
metodoldgico.

Disefio etnografia lo describen como “su orientacion en el entendimiento vy
comprension de la cultura de un grupo étnico especifico desde la interaccion directa
con sus costumbres, en el contexto donde hacen vida” (Castillo, Gémez, Taborda, &
Mejia, 2021, pag. 31). En otras palabras, este método es centra en la cultura, tradiciéon
de los grupos o pueblos étnicos de un pais, para realizar este diseno se entiende,
analiza, describe las acciones o costumbres que realizan en base al problema para

encontrar posibles soluciones.

Disefio de Investigacidn accion participativa el autor (Castillo, Gomez, Taborda, &
Mejia, 2021) lo defino como:

[...] un proceso de intervencioén directa en el contexto de estudio, donde se busca resolver las
problematicas que surgen desde la voz de los actores sociales y procurando el
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aprovechamiento de las bondades que estos tienen; ya que en esencia se direcciona a la
trasformacion y emancipacion. (pag. 32).

Para este método se deben de realizar un estudio con los involucrados para obtener

el problema de lleno y resolver el mismo.

Diseno Teoria fundamentada en este se detalla que: “se orienta a la construccién de
teorias desde la praxis de diversos actores con el fin de generar nuevos
conocimientos que emergen de la comprension profunda de los fendmenos sociales”
(Castillo, Gbmez, Taborda, & Mejia, 2021, pag. 33). En este tipo de disefio se realiza
una teoria como lo dice su titulo, esta misma esta basada en datos obtenidos durante

el proceso investigativo.

Disefio Narrativo este se argumenta que: “direccionan a la comprension de la historia
a través de la desconstruccion y reconstruccion de la realidad de estudio desde la
perspectiva de diversos actores sociales, estos pueden ser biografias, autobiografias,
historias de vida, etc” (Castillo, Gémez, Taborda, & Mejia, 2021, pag. 34). Se busca
crear una propia idea o argumento deconstruyendo la realidad problema, para esto

se analizan antecedentes de este para volver a reconstruir.

Disefio Estudio de Caso este ultimo se afirma como:

Transcienden a la dicotomia de los enfoques cuantitativo y cualitativo, puede utilizar cualquiera
de ellos de manera individual o ambos de forma simultanea (mixto), con la finalidad de analizar
a profundidad un fendémeno particular desde el contexto donde se suscita. (Castillo, Gomez,
Taborda, & Mejia, 2021, pag. 34).

Para este disefio se da como objetivos examinar la realidad problematica con varias
fuentes de datos sean cuantitativas o cualitativas para sino obtener una solucién al

mismo.
Actores sociales / Informantes Claves / Versionantes

Los actores sociales, informantes claves y versionantes se toma en relevancia que el

siguiente:

Trabajo no es la cantidad el factor determinante sino la calidad de los sujetos seleccionados.
En este sentido, el actor social, es el que tiene contacto directo con el fendmeno estudiado.
Con respecto al informante clave, es el profesional especialista en el area cientifica relacionada
con el fenomeno y el versionante, es el sujeto que conoce del fendmeno, pero indirectamente.
Una investigacion cualitativa se puede realizar con un solo sujeto de estudio. (Castillo, Gémez,
Taborda, & Mejia, 2021, pag. 87)
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Para actor debe ser identificado para el avance de este trabajo, asi como debe tener

vinculacion respecto al fenbmeno segun el tipo que corresponda.
Técnicas e instrumentos de recoleccién de informacién

En las técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion se afirma como:

[..] la serie de métodos o técnicas que se utilizan para el levantamiento de la informacién in
situ, dentro de las técnicas cualitativas se encuentran: la entrevista; la cual puede ser
estructurada, semi estructurada y abierta o profundidad; grupos focales y la observacion
participativa (Hernandez y Mendoza, 2018; citados por (Castillo, Gémez, Taborda, & Mejia,
2021, pag. 87)).

Como se menciono es la técnica que va a escoger para obtener la informacién
requerida para la investigacion, del mismo modo se mencionan las siguientes técnicas
o instrumentos de recoleccion de datos: el guion de entrevista, registro anecdético y

grabaciones. Siguiendo con lo mencionado se definiran cada una de estas.
Entrevista (abierta, estructurada, semiestructurada)

Entrevista semi estructurada y entrevista dirigida para este:

Tipo de entrevista es flexible y abierta, siendo los propdsitos de la investigacién los que dirijan
la entrevista y no el investigador el que tenga preguntas predisefiadas, es decir, es
semiestructurada debido a lo que la misma investigaciéon busca. La cantidad de preguntas,
orden o profundidad dependen del investigador. Se realiza en espacios abiertos donde se
sienta cémodo y agradado el entrevistado y es mas una conversacion que una entrevista
(Castillo, Gémez, Taborda, & Mejia, 2021, pag. 88).

Esta busca obtener las ideas y puntos de vista propias del entrevistado sin presién u

opinién que cambie su respuesta.
Guion de Entrevista

El guion de entrevista segun Castillo, Gbmez, Taborda & Mejia (2021) afirman que:

En las entrevistas desde el enfoque cualitativo se establece confianza que genera un vinculo
entre el entrevistador y el entrevistado donde pasa de ser una entrevista a una conversacion
fluida entre iguales, siendo el investigador quien profundice a medida que se va dando el
dialogo y no un instrumento previo. El que investiga avanza lentamente al principio, establece
aporte inicial, plantea preguntas no directivas, etc. Es dificil determinar a cuantas personas ha
de entrevistarse en una investigacién cualitativa ya que el punto de saturacién tedrica depende
de la riqueza de cada caso y no de su numero. (pag. 88)

La siguiente descripcidn describe consejo para realizar una buena entrevista si se ha

seleccionado esta técnica para recolectar informacion.
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Grupos Focales / grabaciones

También nombrado diario de campo por los autores Castillo, Gomez, Taborda & Mejia
(2021), afirman que es:
Un instrumento de registro de informacion procesal que se asemeja a una version particular
del cuaderno de notas, pero con un espectro de utilizacion ampliado y organizado
metddicamente respecto a la informacion que se desea obtener en cada uno de los reportes,
y a partir de diferentes técnicas de recoleccién de informacion para conocer la realidad,

profundizar sobre nuevos hechos en la situacién que se atiende, dar secuencia a un proceso
de investigacion e intervencion y disponer de datos para la labor evaluativa posterior (pag. 89)

Para esta técnica se utilizan escritos que describen las observaciones para proceder

a la etapa de recoleccion de datos para su previo analisis en la investigacion.
Observacion participativa (registro anecdético)

En este tipo de técnica se entiendo como:

El objetivo de este tipo de observacién es comprender y describir el comportamiento y las
experiencias de las personas que ocurren en su medio natural. Aqui se debe observar al
maximo a las personas en sus medios con un minimo de estructuras y sin inferencia del
investigador, pero a su vez formando parte del entorno (Monje 2011, citado por (Castillo,
Goémez, Taborda, & Mejia, 2021, pag. 88)).

En esta técnica no hay una interaccién directa entre personas, sino se basa en la

observacion de ellos y registro de actividades de estas.
Validez

La etapa de validez esta conectada directamente con la obtencién de la informacién
mediante la técnica o instrumento seleccionado con anterioridad y empezar con el
proceso de interpretacion. En esta ultima mencion se toman en cuenta la credibilidad
del analisis y resultados de la informacion presentada por el investigador. (Monje 2011,
citado por (Castillo, Gbmez, Taborda, & Mejia, 2021, pag. 89)).

Técnica de analisis de informacion

Para esta ultima parte segun Arias (2016) define a la técnica de analisis de
informacion como, “las distintas operaciones a las que seran sometidos los datos que
se obtengan: clasificacion, registro, tabulacion y codificacion si fuere el caso” (pag.
111). Para lo siguiente se argumentara cada técnica que puede ser utilizada en este

apartado.
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Codificacion

Esta técnica de analisis de informacion segun Castillo, Gbmez, Taborda & Mejia
(2021) definen como, “referencia al proceso a través del cual se fragmentan o
segmenta la informacién en funcion de su significacion para con las preguntas y
propoésitos de investigacion” (pag. 91). Para usar esta técnica se deben cumplir con
la recoleccion de datos, después se deben escoger cual codificacion se va a
implementar, para este se tienen tres tipos la codificacion en vivo, Axial, abierta y

selectiva.
Categorizacién

Para esta técnica se explica lo siguiente:

La categorizacion consiste en la asignacion de conceptos a un nivel mas abstracto... las
categorias tienen un poder conceptual puesto que tienen la capacidad de reunir grupos de
conceptos o subcategorias. También refiere en el momento en el que el investigador empieza
a agrupar los conceptos, también inicia el proceso de establecer posibles relaciones entre
conceptos sobre el mismo fendmeno. Las categorias son conceptos derivados de los datos
que representan fendmenos...Los fendmenos son ideas analiticas pertinentes que emergen de
nuestros datos. (Straus y Corbin, 2002 citado por (Castillo, Gémez, Taborda, & Mejia,

2021, pag. 92)).

La técnica define los fenbmenos estudiados se clasifican en categorias y se obtienen

los resultados que requiere la investigacion.
Triangulacion

En esta ultima técnica se argumentan el, “uso de varios métodos, de fuentes, de
teorias, de investigadores o de ambientes en el estudio de un fendbmeno” (Castillo,
Gomez, Taborda, & Mejia, 2021, pag. 93). Se destacan el uso de documentacion de

todo tipo para comprobar la teoria resultante. La triangulacién es definida como:

Su uso en la medicidn de distancias horizontales durante la elaboracion de mapas de terrenos
o levantamiento topografico, donde al conocer un punto de referencia en el espacio, éste sélo
localiza a la persona en un lugar de la linea en direccién a este punto, mientras que al utilizar
otro punto de referencia y colocarse en un tercer punto (formando un triangulo). [...] Dentro del
marco de una investigacion cualitativa, la triangulaciéon comprende el uso de varias estrategias
al estudiar un mismo fendmeno, por ejemplo, el uso de varios métodos (entrevistas
individuales, grupos focales o talleres investigativos). Al hacer esto, se cree que las debilidades
de cada estrategia en particular no se sobreponen con las de las otras y que en cambio sus
fortalezas si se suman. (Castillo, Gomez, Taborda, & Mejia, 2021, pag. 94).

Esta técnica es mas profunda respecto al analisis de informacion, siendo importante

utilizar varios métodos de recoleccion de informacién para su utilizacion. Con este
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ultimo se finaliza el marco metodoldgico en el enfoque cualitativo y la estructura que

con lleva utilizar la misma.
Fundamentacién Legal

Dentro de los conceptos que se deben de plantear se define la fundamentacién legal
como “son las normativas juridicas que sustentan el estudio desde la carta magna,
las leyes organicas, las resoluciones decretos entre otros. Refieren el proceso de
sustentacion del accionar investigativo con leyes, reglamentos o normativas que se
relacionen con el tema.” (Palella & Martins, 2012). Tomando en cuenta las
caracteristicas a continuacion se presentan las leyes y normas que sustentan el

presente trabajo de titulacion

Iniciando por el Reglamento de Régimen Académico (RRA) 2019 cual establece las
directrices que se deben cumplir en la educacion superior al referir en su articulo 31

que las unidades de organizacion curricular del tercer nivel en la seccion ¢

Valida las competencias profesionales para el abordaje de situaciones, necesidades,
problemas, dilemas o desafios de la profesion y los contextos; desde un enfoque reflexivo,
investigativo, experimental, innovador, entre otros, segun el modelo educativo institucional. Las
IES deberan garantizar a todos sus estudiantes la designacion oportuna del director o tutor, de
entre los miembros del personal académico de la propia IES o de una diferente, para el

desarrollo y evaluacion de la unidad de integracion curricular.
En lo que respecta al articulo 32 referente al Disefio, acceso y aprobacion de la unidad

de integracién curricular del tercer nivel

Cada IES disefiara la unidad de integracion curricular, estableciendo su estructura, contenidos
y parametros para el correspondiente desarrollo y evaluacion. Para acceder a la unidad de
integracion curricular, es necesario haber completado las horas y/o créditos minimos
establecidos por la IES, asi como cualquier otro requisito establecido en su normativa interna.
Su aprobacion se realizara a través de las siguientes opciones: a) Desarrollo de un trabajo de
integracion curricular; o, b) La aprobacién de un examen de caracter complexivo, mediante el
cual el estudiante debera demostrar el manejo integral de los conocimientos adquiridos a lo
largo de su formacion. Las IES podran ofrecer una o ambas opciones de los literales anteriores
para la aprobacién de la unidad de integracién curricular. El desarrollo de esta unidad debera
asegurar la evaluacion y calificacion individual, con independencia de los mecanismos de
trabajo implementados. Una vez aprobada la unidad de integracion curricular, su calificacion
debera ser registrada de manera inmediata. Se podra emitir el titulo respectivo unicamente
cuando el estudiante apruebe todos los requisitos académicos y administrativos establecidos
en laresolucion de aprobacion de la carrera o programa, lo que constara en el acta consolidada
de finalizacion de estudios, en conformidad con el articulo 101 de este Reglamento.

El reglamento mencionado con anterioridad sustenta la actual investigacion ya que
todos los estudiantes en su designacion oportuna deben cumplir con lo mencionado

en el articulo 31 y 32 referente a desarrollar un trabajo de titulacién.
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También se va a utilizar El Reglamento de Titulacion UNIB.E en el que se establecen

varios articulos que debemos cumplir

Articulo 1.- Para la obtencién de titulos profesionales en la Universidad Iberoamericana del
Ecuador, el estudiante debera sujetarse a las siguientes condiciones:

A. Completar el nimero de créditos definidos para cada titulo profesional correspondientes a:
clases, seminarios, laboratorios, talleres, otros. B. Cumplir los requisitos especiales de cada
carrera (salidas de campo, visitas técnicas, practicas preprofesionales, vinculaciéon con la
sociedad, otros). C. Aprobar el “Trabajo de Titulacion” ante el respectivo tribunal. D.
Encontrarse al dia con los compromisos financieros de la UNIB.E.

Articulo 2.- El Trabajo de Titulacién es requisito indispensable para la obtencién de un Titulo
Profesional.

Articulo 5.- En la Universidad Iberoamericana del Ecuador, ademas del Examen de Grado, las
siguientes seran opciones validas de Trabajos de Titulacién: Proyecto de Investigacion,
Emprendimiento, Productos o presentaciones Artisticas, Dispositivos Tecnolégicos, Articulo
Académico. La posibilidad de escoger unas de estas opciones de Trabajo de Titulacion, en
lugar del Examen de Grado, dependera de si ésta aplica o no a la Carrera que cursa el
estudiante.

Articulo 8.- Para la obtencion del titulo de Licenciado(a) u otro Titulo Profesional, el (la)
estudiante debera elaborar el Trabajo de Titulacion en el lapso correspondiente a la Unidad de
Titulacion y presentarlo al final del Ultimo semestre de la carrera. El trabajo de titulacion
(modalidades proyecto de Investigacion, Emprendimiento, Productos o presentaciones
Artisticas, Dispositivos Tecnoldgicos) sera defendido ante un Tribunal conformado para tal
efecto en cada una de las Carreras. El Examen de Grado se regira por las disposiciones del
Instructivo aprobado para esta modalidad de grado; y en la opcion Articulo Académico se regira
por lo dispuesto en el Anexo 4 del presente reglamento).

El reglamento anterior ayuda para sustentar la investigacion ya que todos los
estudiantes deben cumplir con los mencionados articulos para poder obtener el titulo
profesional, de esta manera seguir una serie de pasos que van desde completar un
numero de créditos hasta finalizar el trabajo de titulacidén en el lapso establecido por

la Universidad.
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CAPITULO Il
MARCO METODOLOGICO

Segun plantea Arias (2016) “La metodologia del proyecto incluye el tipo o tipos de
investigacion, las técnicas y los instrumentos que seran utilizados para llevar a cabo
la indagacion. Es el “cdmo” se realizara el estudio para responder al problema
planteado” (pag. 110). Se plantean todos los métodos, técnicas y procedimientos para

que la misma tenga un caracter cientifico, ademas de la metodologia del producto.
Naturaleza de la investigaciéon

La presente investigacion se fundamenta del paradigma positivista en donde se
argumenta que “se concibe la realidad en términos independientes del pensamiento,
una realidad objetiva, ordenada por leyes y mecanismos de la naturaleza que poseen
regularidades que se pueden explicitar” (Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2014,
pag. 586). Lo que concuerda con la presente investigacion, ya que se abordara la
realidad como objetiva, tangible, palpable, medible desde este punto de vista, sirve
para verificar hipotesis y conseguir conocimiento cientifico, procurando solucionar

problemas.

El presente estudio tendra un enfoque cuantitativo que segun Hernandez & Mendoza

(2018) afirma que:

Busqueda de la mayor objetividad posible en todo el proceso o ruta. Los fendmenos que se
observan o miden no deben ser influidos por el investigador, el cual debe evitar en lo posible
que sus sentimientos, creencias, deseos y tendencias afecten los resultados del estudio o
interfieran en los procesos En la ruta cuantitativa se sigue un patrén predecible y estructurado
y se debe tener presente que las decisiones criticas sobre los métodos se toman antes de
recolectar los datos, guiadas por el disefio (mapa).En la mayoria de los estudios cuantitativos
se pretende generalizar los resultados y descubrimientos encontrados en los casos (muestra)
a un universo mayor (poblacién). Asimismo, en ocasiones es deseable que las investigaciones
efectuadas puedan replicarse. (pag. 7)

Entre este tipo de ruta de investigacion se destaca que las variables son medibles o
datos de naturaleza numérica donde se resuelve utilizando el método deductivo de
manera sistematica y estructurada aplicando la estadistica como principal

herramienta de analisis.

El disefio con el que se va a desarrollar la investigacion es no experimental que se

define como: “Aquellos estudios que se realizan sin la manipulacién de la variable
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independiente, debido a que ya ha sucedido y en los que solo se observan los
fendbmenos en su ambiente natural” (Hernandez & Mendoza, 2018). Asi mismo, se
asume un corte transversal “Su propésito es describir variables y analizar su
incidencia e interrelacién en un momento dado” (Hernandez, Fernandez, & Baptista,
2014, pag. 154). Debido a que se recolectaran los datos en un momento unico como
es el periodo académico 2022-2 y sin ningun tipo de manipulacion previa de las

variables.

En la investigacion se selecciono el nivel descriptivo en el cual se “(...) miden de forma
independiente las variables y aun cuando no se formulen hipétesis, tales variables
aparecen enunciadas en los objetivos de investigacion” (Arias, 2016, pag. 25). Este
nivel de investigacion es acorde con el propdsito del estudio debido a que busca
describir los conocimientos que tienen los estudiantes de la unidad de titulacion con
respecto a metodologia de investigacion y los requerimientos funcionales que se

necesitan para la aplicacion.

En concordancia con lo anterior se asume una investigacion tipo de campo que se
define como “(...) la recoleccion de datos directamente de los sujetos investigados, o
de la realidad donde ocurren los hechos (datos primarios), sin manipular o controlar
variable alguna, es decir, el investigador obtiene la informacion, pero no altera las
condiciones existentes” (Arias, 2016, pag. 31). Es de campo debido a que se
recolectaran los datos directamente de los estudiantes de la unidad de titulacién de la
UNIB.E.

También se utilizara el tipo documental en esta investigacion que, segun Arias, (2016)
lo define como “la busqueda, recuperacion, analisis, critica e interpretacion de datos
secundarios, es decir obtenidos y registrados en fuentes documentales impresas,
audiovisuales o electrénicas” (pag. 27). En este caso se toma el uso de un libro que
se menciona en el siguiente parrafo, para realizar una lista de chequeo (Check list).

Unidad de analisis

La unidad de analisis segun Hernandez & Mendoza, (2018) afirma lo siguiente: “Es la
unidad de la cual se extraeran los datos o la informacion final” (pag. 198). En el
presente estudio la unidad de analisis estara compuesta de dos elementos, el primero

corresponde con revisidbn documental y el objeto de estudio sera el libro: ;Cémo
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investigar en la UNIB.E?, y la segunda los y las estudiantes que cursan las materias
relacionadas con metodologias de la investigacion, como se desarrolla a

continuacion:
Poblacion y Muestra

La poblacién segun Arias (2016) “es un conjunto finito o infinito de elementos con
caracteristicas comunes para los cuales seran extensivas las conclusiones de la
investigacion. Esta queda delimitada por el problema y por los objetivos del estudio”
(pag. 81). Tomando en cuenta lo expuesto, la poblacion del presente estudio de
investigacion estara conformado por 249 estudiantes que cursan las asignaturas
relacionadas con Disefio de proyecto de investigacion, Metodologia de la
investigacion, Trabajo de integracion curricular, Trabajo de titulacién | y Il en el periodo
académico 2022-2 de la UNIB.E.

Segun Arias (2016) define la muestra como “(...) un subconjunto representativo y
finito que se extrae de la poblacion accesible” (pag. 83). Tomando en cuenta que la
cantidad de estudiantes se emplea el uso de la formula para muestras finitas.

N*Z3*xp*q
€2x(N—-1)+Z2xp=*q

n =

_ 249 % 1.962 * 0.5 = (1 — 0.5)
~0.052 % (249 — 1) + 1.962 % 0.5 * (1 — 0.5)

n

_234.3376
1.5679
n = 149
Una vez establecida la muestra, la cual corresponde a 149 estudiantes de la UNIB.E
que cursan las asignaturas de Disefio de proyecto de investigacion, Metodologia de
la investigacion, Trabajo de integracion curricular, Trabajo de titulacién | y Il en el

periodo académico 2022-2.

La seleccion del muestreo estratificado con afijacién profesional la cual “consiste en
dividir lo poblacion en subconjuntos cuyos elementos poseen caracteristicas
comunes, es decir, estratos homogéneos en su interior. Posteriormente se hace la

escogencia al azar en cada estrato” (Arias, 2016, pag. 84), este muestre es el mas
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idoneo para garantizar la representatividad de la muestra seleccionada para cada una

de las carreras que oferta la universidad como se detalla a continuacion:

MUESTREO ALEATORIO ESTRATIFICADO CON AFIJACION PROPORCIONAL

Tamaiio de la poblacion objetivo...................oo. 249
Tamafio de la muestra que se desea obtener................... 149
Numero de estratos a considerar......................c.oo.. 8
Afijacion simple: elegir de cada estrato 18,625 sujetos
N° sujetos Muestra del

Estrato Identificacion en el estrato Proporcion estrato

1 Turismo 3 1,2% 2

2 Produccion 18 7.2% 11

3 Software 11 4.4% 7

4 Nutricion 59 23,7% 35

5 Economia 1 0,4% 1

6 Enfermeria 72 28,9% 43

7  Derecho 71 28,5% 42

8 Gastronomia 14 5,6% 8

Correcto 100,0% 149

Figura 3. Fuente Universidad de Granada.
Técnica de recoleccién de datos

Segun Arias (2016) se concibe como “técnica de investigacion, el procedimiento o
forma particular de obtener datos o informacion” (pag. 67). Para el presente estudio
es necesario aplicar dos técnicas, debido a que se plantean dos unidades de analisis,
en lo que respecta a la revision documental se utilizara la observacién y en el caso de

los y las estudiantes la encuesta.

Revision documental segun Hurtado de Barrera (2000) es “el proceso mediante el
cual un investigador recopila, revisa, analiza, selecciona y extrae informacion de
diversas fuentes, acerca de un tema particular (su pregunta de investigacion), con el
propodsito de llegar al conocimiento y comprension mas profundos del mismo” (pag.
90). Por lo cual de toma en cuenta como observacion el libro (COMO INVESTIGAR
EN LA UNIB.E) el cual se analizara para resolver el instrumento Check list revisar
(ANEXO 1).
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La Observacion segun Arias (2016) define como “una técnica que consiste en
visualizar o captar mediante la vista, en forma sistematica, cualquier hecho, fenémeno
o situacion que se produzca en la naturaleza o en la sociedad, en funcién de unos
objetivos de investigaciéon preestablecidos” (pag. 69). Por consiguiente, se selecciona
a los estudiantes que cruzan las asignaturas de trabajo de titulacibn como objeto de
observacion y se aplica el instrumento de tipo encuesta que consta de dos partes.

En el presente estudio la técnica que sera utilizada es la encuesta se define como
“una técnica que pretende obtener informacion que suministra un grupo o muestra de
sujetos acerca de si mismos, o en relacion con un tema en particular” (Arias, 2016,
pag. 67). Lo antes mencionado sera aplicado en los estudiantes de la UNIB.E que
coincida con los criterios establecidos de la muestra, y los datos se registraran a
través de un instrumento revisar (ANEXO 1).
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Operacionalizacion de la variable

Tabla 2. Descripcién de la operacionalizacion de la variable

o _ o _ N _ _ ] items o Fuente
Objetivos Variable Definicién Dimensioén Subdimensiones Indicador .
Pregunta (opcional)
Paradigmas 1
Enfoques 2
Revision
Disefio 3
. AT documental
Es la disciplina para Unidades de analisis 4 .
Técnicas e (Lista de checheo)
desarrollar una c g | »
ontenido i ara evaluacion
Identificar las rutas especificacion instrumentos de 5 P .
metodolégicas completa, Requerimientos recoleccion de contenido
aplicadas en el proceso o consistente y no funcionales Validez y confiabilidad 6 presente.
Requerimientos
de investigacion de la ambigua, la cual — —
del aplicativo Técnica de analisis de
UNIB.E para el . servirqa como 7
o movil para la datos
establecimiento de los . base para acuerdos
o seleccion de la 1,2,3,4,5, | Encuesta Parte 1
requerimientos comunes entre Conocimiento
_ ruta ) o 6,7,8,9, 10, (Cuestionario
funcionales y no o todas las partes Sobre metodologia Ruta metodoldgica
_ metodologica . 11,12, dirigido a
funcionales de la involucradas y en de la investigacion
C - . . estudiantes)
aplicacién movil. dénde se describen
las funciones que Usabilidad 1,4,6,7,8
realizara el sistema. Encuesta Parte 2
(Boehm 1981). Requerimientos Requerimientos de Portabilidad 2,5 (Cuestionario
No Funcionales producto dirigido a
estudiantes)
Mantenibilidad 3
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Instrumento

Para la utilizacion de una técnica de recoleccion de datos se amerita el uso de un
“‘instrumento de recoleccion de datos es cualquier recurso, dispositivo o formato (en
papel o digital), que se utiliza para obtener, registrar o almacenar informacion” (Arias,
2016, pag. 67). El instrumento que se utilizara sera un cuestionario (ANEXO 1) el cual

desarrollaran en plataformas como Google Forms.

E Cuestionario Final Aplicacion Mc ¥ ® ® o ¢ : a

Preguntas  Respuestas @ Configuracion

Seccic'm 1de3

Aplicacion Movil para la guia en la seleccion  ~
de la ruta metodologica

La investigacion tiene por objetivo desarrollar una aplicacién mévil para la seleccion de la ruta metodolégica
aplicada en la investigacién en la Universidad Iberoamericana del Ecuador, para ello agradecemos su
colaboracién respondiendo todas las preguntas que se presentan en el cuestionario, y se recuerda que las
respuestas son completamente confidenciales.

B ®

& e

Por favor llenar los datos personales que se solicitan a continuacion.

Nombre y Apellido

Texto de respuesta breve

Correo Institucional *

Texto de respuesta breve

Seleccione su carrera *

TURISMO
PRODUCCION PARA MEDIOS DE COMUNICACION

SOFTWARE 0

Figura 4. Cuestionario implementado en Google Forms

En el presente estudio se usara el cuestionario como instrumento para desarrollar la
investigacion se plantea el cuestionario como “La modalidad de encuesta que se
realiza de forma escrita mediante un instrumento o formato en papel contentivo de
una serie de preguntas. Se le denomina cuestionario autoadministrado porque debe

ser llenado por el encuestado, sin intervencién del encuestador” (Arias, 2016, pag.
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74). Con lo explicado con anterioridad se visualiza el instrumento que se utilizara

para la recoleccion de datos de esta investigacion.
Validez

Segun Hernandez, Fernandez, & Baptista (2014) argumenta que la validez “se refiere
al grado en que un instrumento mide realmente la variable que pretende medir” (pag.
200). Para realizar este procedimiento se implementa la técnica de validez de

contenido: juicio de expertos.

Sumado a lo antes mencionado el juicio de expertos “se refiere al grado en que un
instrumento refleja un dominio especifico de contenido de lo que se mide”
(Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2014, pag. 201). También se argumenta que el
juicio de expertos es una opinion de personas con trayectoria en el tema investigativo,
ellos son reconocidos por otros expertos cualificados durante el proceso de validez
para mas informacion revisar los autores (Escobar & Martinez, 2020, pag. 29).

El instrumento fue validado por tres especialistas dos en el area de investigacioén y
uno del area de software, seguidamente se procedera a la revision de los resultados

obtenidos para crear una nueva version del instrumento el cual sera aplicado.
Confiabilidad

La confiabilidad se describe como el “grado en que su aplicacion repetida al mismo
individuo u objeto produce resultados iguales” (Hernandez, Fernandez, & Baptista,
2014, pag. 200). Para lo cual se aplicé dos cuestionarios a los estudiantes que
correspondan a las asignaturas de metodologias de la investigacion, el primer
cuestionario evaluar los conocimientos sobre las rutas metodoldgicas el cual
demuestra la necesidad del producto, para el segundo cuestionario de consulta las
funcionalidades que les parece importante implementar durante la construccion de la
aplicacion moévil, con lo cual se puede emplear a una pequefia poblacién la formula
de confiabilidad KR20.

La férmula de Kuder y Richardson también conocida como (KR20) “Se trata de dos
formulas empleadas para establecer la fiabilidad de un examen a partir de las
caracteristicas estadisticas de las preguntas de este, concretamente sus medias y
sus varianzas” (Palacios, y otros, 2019, pag. 1).
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De tal manera que el cuestionario empleado para la recoleccidén de datos proporcione
esa fiabilidad en los resultados. Obteniéndose un coeficiente de 6,4 lo que significa
que los resultados que arroja el instrumento son altamente confiables revisar (ANEXO
2).

Técnicas de analisis de la informacién

Las técnicas de analisis de la informacion para el enfoque cuantitativo son “El analisis
se efectua considerando los niveles de medicion de las variables y mediante la
estadistica, que puede ser: Inferencial util para estimar parametros o probar hipotesis”
(Hernandez & Mendoza, 2018, pag. 311). La técnica empleada para el analisis de las
encuestas a los estudiantes sera la estadistica descriptiva, con el apoyo del software
Microsoft Excel 365 y SPSS v.25, en donde se pueden visualizar los datos de varias
maneras segun lo requiera el trabajo investigativo, que en este caso en particular es

frecuencia simple y porcentual, utilizando grafico de barra y sectores.
Metodologia del producto

El desarrollo de una aplicacion movil como guia en la seleccion de la ruta
metodoldgica para los estudiantes de la universidad Iberoamericana del Ecuador, se
construira con el uso de una metodologia agil, en donde se establecen los pasos,
meétodos, tiempos de progreso del proyecto, de tal manera que se mantienen las

normas, directrices de como se disena un aplicativo.

La metodologia agil escogida para el desarrollo se llama Scrum en donde se
argumenta que:
Es un marco de trabajo de procesos que ha sido usado para gestionar el trabajo en productos
complejos desde principios de los afos 90. Scrum no es un proceso, una técnica o método
definitivo. En lugar de eso, es un marco de trabajo dentro del cual se pueden emplear varios
procesos y técnicas. Scrum muestra la eficacia relativa de las técnicas de gestidon de producto

y las técnicas de trabajo de modo que podamos mejorar continuamente el producto, el equipo
y el entorno de trabajo. (Schwaber & Sutherland, 2017, pag. 3).

Se toma en cuenta que para elaborar un proyecto utilizando la metodologia scrum
hay etapas llamadas Sprint Planning y Sprint Review, igualmente se tienen roles El
Producto Owner, Development Team entre otros, que ayudan a la comunicacion,
verificacion del producto en proceso de desarrollo. A continuacidn de describen cada

una de las caracteristicas antes mencionadas.
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Roles Scrum

Los roles con los que se van a trabajar son tres estos seran asumidos acorde a la
utilidad que tiene cada involucrado en el trabajo de titulacion y a cargo del proyecto,
redefiniendo sus responsabilidades se obtiene lo siguiente: Scrum Master,
Development Team y Product Owner seran representados por los dos programadores
responsables de construir todo el software, Por lo cual se describe cada rol, evento y
artefacto que se utiliza para la metodologia agil scrum.

Scrum Team

Se traduce como Equipos Scrum son los que “[...] entregan productos de forma
iterativa e incremental, maximizando las oportunidades de obtener retroalimentacion.
Las entregas incrementales de producto (Terminado) aseguran que siempre estara
disponible una versién potencialmente util y funcional del producto” (Schwaber &
Sutherland, 2017, pag. 5). Esto nos sirve para mejorar la calidad del producto a
desarrollar respecto a la comunicacion y retroalimentacion con todos los que estas

implicados en el proyecto.

Product Owner

Traducido como El Duefio del producto “es el responsable de maximizar el valor
del producto resultante del trabajo del Equipo de Desarrollo. El como se lleva
a cabo esto podria variar ampliamente entre distintas organizaciones, Equipos
Scrum e individuos” (Schwaber & Sutherland, 2017, pag. 6). Este rol es quien
validad, aprueba los cambios del producto para que la calidad y experiencia del

producto tenga la mejor aceptacion por el mismo.

Development Team

También conocido como el Equipo de desarrolladores “consiste en los
profesionales que realizan el trabajo de entregar un Incremento de producto
(Terminado)” (Schwaber & Sutherland, 2017, pag. 7). Aqui se desarrollado por

pasos el aplicativo, por tiempos definidos.
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Scrum Master

Se define como “[...] un lider que esta al servicio del Equipo Scrum. ElI Scrum
Master ayuda a las personas externas al Equipo Scrum a entender qué
interacciones con el Equipo Scrum pueden ser utiles y cuales no. [...] ayuda a
todos a modificar estas interacciones para maximizar el valor’ (Schwaber &
Sutherland, 2017, pag. 8). Se determina el lider y como maximizar el
desempenfio respecto al team Scrum y establecer las tareas asignadas a cada

uno.

Eventos de Scrum

Los eventos scrum “son bloques de tiempo (time-boxes), de tal modo que todos tienen
una duracion maxima. Una vez que comienza un Sprint, su duracién es fija y no puede
acortarse o alargarse” (Schwaber & Sutherland, 2017, pag. 9). Estos eventos ayudan
a reducir el tiempo en reuniones prolongadas ya que permiten mejorar la

comunicacion y colaboracion del equipo.

Sprint

El sprint segun Schwaber & Sutherland (2017) describen que “es un bloque de tiempo
(time-box) de un mes o menos durante el cual se crea un incremento de producto
“Terminado” utilizable y potencialmente desplegable” (pag. 9). Esto ayuda mantener

un ritmo de trabajo continuo.

Sprint Planning

Durante esta etapa el equipo se encarga de crear un plan de trabajo colaborativo en
el cual el encargado sera el scrum master, este tipo de reuniones tiene un maximo de

duracién de ocho horas para un Sprint de un mes.

Sprint goal

El sprint goal o el objetivo del sprint “es una meta establecida para el Sprint que puede
lograrse mediante la implementacion de la Lista de Producto. Proporciona una guia
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al Equipo de Desarrollo acerca de por qué esta construyendo el incremento.”
(Schwaber & Sutherland, 2017, pag. 12). Tener clara esta meta ayuda a mantener el

objetivo del sprint en mente.

Daily Scrum

Daily Scrum o mas conocido como scrum diario “es una reunidon con un bloque de
tiempo de 15 minutos para el Equipo de Desarrollo. El Scrum Diario se lleva a cabo
cada dia del sprint. En él, el Equipo de Desarrollo planea el trabajo para las siguientes
24 horas.” (Schwaber & Sutherland, 2017).Realizar esta reuniéon ayuda a optimizar el

desempenio y colaboracion del equipo

Sprint Review

Sprint Review o revision del sprint se trata de:

(-..) una reunién de, a lo sumo, cuatro horas para Sprints de un mes. Para Sprints mas cortos,
el evento usualmente mas corto. El Scrum Master se asegura de que el evento se lleve a cabo
y que los asistentes entiendan su propdsito. (Schwaber & Sutherland, 2017, pag. 13).

Este tipo de reunion sirve para inspeccionar el Incremento y adaptar la Lista de Producto

si fuese necesario.

Sprint Retrospective

Sprint retrospective o la retrospectiva de sprint es “una oportunidad para el Equipo
Scrum de inspeccionarse a si mismo y de crear un plan de mejoras que sean
abordadas durante el siguiente Sprint” (Schwaber & Sutherland, 2017, pag. 14). Esta
reunion sirve para identificar mejoras que se van a implementar en el siguiente sprint

de manera inmediata.

Roles y Artefactos Scrum

Product Backlog

Es un artefacto traducido como una lista de producto que es “[...] ordenada de todo

lo que se conoce que es necesario en el producto” (Schwaber & Sutherland, 2017,
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pag. 14). por lo siguiente aqui existente los requerimientos del producto y es

donde se pueden realizar modificaciones por parte del Producto Owner.

Sprint Backlog

El siguiente corresponde a un rol se interpreta como lista de pendientes del Sprint que
se afirma como:
Un plan para entregar el Incremento de producto y conseguir el Objetivo del Sprint. La Lista de
Pendientes del Sprint es una prediccion hecha por el Equipo de Desarrollo acerca de qué

funcionalidad formara parte del préximo Incremento y del trabajo necesario para entregar esa
funcionalidad en un Incremento “Terminado”. (Schwaber & Sutherland, 2017, pags. 15, 16)

De esta manera se considera cada sprint una parte pequena del desarrollo, aqui se

estiman los tiempos donde el equipo de desarrollo debe cumplir la tarea asignada.

Como se describe cada valor, evento, rol y artefacto de la metodologia agil Scrum, se
construira el aplicativo, considerando cada especto definido con anterioridad, asi se

cumplira, la calidad del producto y aprobacion.
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CAPITULO IV
ANALISIS E INTERPRETACION DE LOS RESULTADOS
Resultados de la Investigacion

A continuacién, se describe los recursos y procesos en la construccion del software
(Seleccion de la ruta metodolégica UNIB.E), el cual es un aplicativo moévil para la
seleccidon de la ruta metodologica en las investigaciones realizadas por los

estudiantes en fase de titulacion de la UNIB.E.
Resultado de la recoleccion de datos

El recurso principal que tiene el contenido de las rutas metodolégicas para la
elaboracion de la aplicacion movil es la lista de chequeo (ANEXO 4), donde se
verifican los contenidos del libro “COMO INVESTIGAR EN LA UNIB.E”, al finalizar la
observacion se realizé un esquema dinamico (ANEXO 6) en donde se pueden ver las

rutas metodologicas y como se distribuyen segun el libro.

En el segundo instrumento validado y aplicado a los estudiantes de obtuvo en la
primera parte de la encuesta los requerimientos funcionales, donde se evidencian la
necesidad de la aplicacion sobre los resultados y el analisis de estos (ANEXO 5), el
cuestionario se basa en preguntas de tipo afirmativas.

A si mismo la segunda parte de la encuesta de obtienen los requerimientos no
funciones para la construccion del software sobre usabilidad, portabilidad,

mantenibilidad, los cuales son implementados durante la etapa del ciclo del software.
Planificacion del Proyecto

Para el desarrollo del aplicativo movil se hace uso de una adaptacion de la
metodologia agil SCRUM detallada en el marco metodologico respetando los

lineamientos para la elaboracion del software.
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Recursos Humanos, Software y Hardware

Los recursos humanos conforman a los involucrados en el desarrollo del aplicativo
movil a continuacion se detalla autores y roles que fueron asumidos durante este

proceso

Tabla 3. Entes responsables del trabajo de titulacion.

Recursos Humanos Cargo

Esteban Nicolas Narvaez Criollo Desarrollador

Camilo Eduardo Escudero Garcés | Desarrollador Master

Los recursos de hardware usados para la elaboracion atienden todas las
particularidades del desarrollo movil el cual implica mayores requerimientos de
procesamiento, por lo cual a continuacion se describe los dispositivos de sobremesa

utilizados.

Tabla 4. Detalles del hardware usado para el desarrollo.

Equipo 1
Especificacion Detalle
Procesador Intel i7 10700k
Memoria RAM 16Gbs

Memoria de almacenamiento Disco SSD 500Gbs
NVMe 500Gbs

Sistema Operativo Windows 10
Mac OSX Big Sur
Tarjeta Grafica Intel UHD 630
Equipo 2
Especificacion Detalle
Procesador Intel 15 3470
Memoria RAM 16Gbs

Memoria de almacenamiento SSD 240GBs
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Disco HDD 2TBs

Sistema Operativo

Windows 10

Tarjeta Grafica

NVDIA GT 710 2GBs

Los recursos de software usados para

la elaboracion atienden todas

las

particularidades del desarrollo mévil el cual implica mayores requerimientos de

procesamiento, por lo cual a continuacion se describe los dispositivos de sobremesa

utilizados.

Tabla 5. Detalles del Software utilizando para el proyecto.

Software Descripcion
e lonic Framework para la construccion del Software
e Node.js (Frontend)
e FireBase Framework para la gestion de datos (Backend)

e Android Studio

IDE para dispositivos Android

e Visual Studio

code

Editor de codigo para los IDEs de

programacion

e Firefox

e Google Chorme

Navegador Web

Emulador para ejecutar aplicaciones en iOS y

Android.

e GitHub

Sitio web para la gestion de versiones.

Estimacion del proyecto

Para la implementacién del siguiente cuadro se toma en consideracion primero las

historias de usuarios para lo cual se utiliza la técnica de estimacién en scrum llamada

tamarfo relativo (story points) en donde se estima el tiempo de esfuerzo requerido

(puntos de estimacién) para el desarrollo del software propuesto.
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A continuacidn, se visualiza en la (Tabla 6), la cantidad de Sprints que se empleara

durante el desarrollo del Software, en la columna de historias se explican los

procedimientos que se van a realizar en cada iteracion o sprint y en la ultima columna

la velocidad con la que se trabaja cada iteracién para cumplir el sprint

Tabla 6. Estimacion de sprint para la construccion de la aplicacion empleado

SCRUM
- . . Velocidad (puntos
Iteracion o Sprint Historias historia
Completados)
1.C iabl t 5
Sprint 1: Estructuracion rear vanables entorno
2.Crear y subir proyecto en GitHub 5
del Proyecto
3.Conectar con Firebase 5
Total del Sprint 3 15
1.Disefio de la pantalla de inicio de
Sprint 2: Pantallas registro | gasign 7
e Inicio de sesion 2.Disefio de la pantalla de registro 7
3. Control administrativo de usuario 7
Total del Sprint 3 21
1.Implementacién de preguntas para 9
la seleccién de la ruta metodoldgica
2.Disefio de menu 7
3. Crear rutas de navegacion entre
Sprint 3: Desarrollo de las g 9
pantallas
funcionalidades del 4 .Visualizacién de las rutas 10
sistema metodologicas
5.Implementacion de caché. 7
6.Disefo de pantalla que genera 7
reportes para Administradores
Total del Sprint 7 47
. o 1: Pruebas y Verificacion del Software 14
Sprint 4: Verificacion 2: Correccién de errores 14
Pruebas y Compilacion 3: Compilacion de la aplicacion para 7
Android
Total del Sprint 5 35
TOTAL DEL PROYECTO 119

Para estimar la velocidad media durante el proceso de construccion del software se

suman el total de historias de usuarios mas el total de estimacion de puntos de
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estimacion del primero sprint, el resultado sera dividido para los dos sprints iniciales

de la estimacion.
Velocidad media del sprint = (10+15) /2
Velocidad media del sprint = 17,5

Con el siguiente dato obtenido se puede estimar el tiempo que llevara culminar la
construccion del Software, para ello se toma se suman todos los puntos de estimacién
de los sprints, el cual es 119. Ahora para obtener el promedio se divide el total de

todos los puntos de estimacion sobre la velocidad medio.
Promedio = 119/17.5

Promedio = 6,8

Ruta del Proyecto especificada en el cronograma del proyecto

Para representar el cronograma de actividades del proyecto se elabora el diagrama
de Grantt (Tabla 7), el cual contiene la cantidad de iteraciones o sprints con sus
respectivas actividades en la columna de historias y por ultimo la duracion en
semanas que tomara cada iteracion o sprint. En el siguiente URL:
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1znHO0Tcg4|8AtY XpAlSh6d-

loSbcheKdClx-f10Ok7Mc/edit?usp=sharing se observa el diagrama de Grantt con mas

detalles, utilizando la herramienta Google sheets:

Tabla 7. Diagrama de Grantt

Velocidad
Iteracion o Sprint Historias (puntos historia
Completados)

Sprint 1: 1.Crear variables entorno
Estructuracién del | 2.Crear y subir proyecto en GitHub 3 semanas
Proyecto 3.Conectar con FireBase

1.Diseno de la pantalla de inicio de
Sprint 2: Pantallas .
_ o sesion
registro e Inicio de — : 3 semanas
2.Disefo de la pantalla de registro

sesion

3. Control administrativo de usuario
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Iteracién o Sprint

Historias

Velocidad
(puntos historia

Completados)

1.Implementacién de preguntas para la

seleccién de la ruta metodoldgica

2.Diseno de menu

Sprint 3: 3. Crear rutas de navegacion entre
Desarrollo de las | pantallas
: S 6 semanas
funcionalidades | 4.Visualizacion de las rutas
del sistema metodoldgicas
5.Implementacion de caché.
6.Disefno de pantalla que genera
reportes para Administradores
Sprint 4: 1: Pruebas y Verificacion del Software
Verificacion 2: Correccion de errores 4
semanas
Pruebas y 3: Compilacion de la aplicacién para
Compilacion Android
TOTAL 16 semanas

Segun el diagrama se estima una duracidén de 16 semanas para la construccion de la
aplicacion, se pueden observar las distintas tareas planificadas (product backlog) y si

tiempo en semanas para su ejecucion.

Herramienta de gestion de proyecto empleada.

La herramienta que gestione la ejecucion del proyecto es Jira Software ya que
proporciona tableros de la metodologia scrum la cual es usada durante la produccion
de esta aplicacion, ofrece funcionalidades de seguimiento de tiempo y los informes

de rendimiento. (atlassian, 2022, pag. 1)
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Sistema de control de versiones utilizado

El Gestor de versiones usado para la construccion del software es la plataforma
GitHub, la cual ayudara con la elaboracion trabajo en simultaneo y controlara cada

funcionalidad agregada durante el desarrollo.
Analisis y Diseio
Visionamiento y alcance

Como visionamiento se tendra de apoyo en las asignaturas relacionadas a
metodologias de investigacion, y su alcance se especifica en los requisitos de como
la Universidad Iberoamericana del Ecuador dicta como se deben de llevar a cabo los

trabajos de titulacién.

Nombre del producto

La aplicacion sera nombrada como: “Seleccion de la ruta metodolégica UNIB.E”
referente al titulo del trabajo de investigacion.

Cliente Objetivo (Target customer)

La Aplicacion sera destinada para los estudiantes de la Universidad Iberoamericana
del Ecuador como un apoyo durante su proceso de elaboracién del trabajo de

titulacion.

Funcionalidades del sistema:

Para la descripcion de los requerimientos del sistema utilizando los pasos a seguir en
scrum se realizan historias de usuarios, en la cual se relatan los requisitos de

necesidad del producto para la funcionalidad del sistema.

Tabla 8. Historias de Usuarios. Autores del Trabajo de Titulacién

Historia de Usuario

Ndmero: 1 Usuario: Estudiante
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Nombre historia: Disefio del Registro (Sign in)

Prioridad en negocio: Alta

Puntos estimados: 6 Iteraciéon Asignada: 1

Programadores responsables: Camilo Escudero

Descripcidn:

Como estudiante de la UNIB.E quiero registrarme para ello debo ingresar mi correo
electrénico en el campo correspondiente para que el sistema verifique que
pertenezco a la UNIB.E.

Criterios de aceptacién

Nombres y apellido, Carrera, Correo electrénico y Contrasefia

Observaciones: Ninguna

Historia de Usuario

Nldmero: 2 Usuario: Estudiante

Nombre historia: Disefio de inicio de sesion (Login)

Prioridad en negocio: Alta

Puntos estimados: 6 Iteraciéon Asignada: 1

Programadores responsables: Nicolas Narvaez

Descripcion:
Como estudiante de la UNIB.E quiero que el inicio de sesidén sea como se plantea
en la plataforma virtual de la misma UNIB.E y tenga la facilidad de recordar el dato
de usuario, para mantener mi seguridad en el acceso a las funcionalidades
Criterios de aceptacion

Correo electronico y Contrasena

Olvidaste tu contrasena.

Observaciones: Ninguna

Historia de Usuario

Nidmero: 3 Usuario: Docente

Nombre historia: Control administrativo de usuario
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Prioridad en negocio: Alta

Puntos estimados: 6 Iteraciéon Asignada: 1

Programadores responsables: Camilo Escudero

Descripcion: Como docente a cargo de la asignatura de metodologia de la
investigacion quiero ver, analizar y controlar todos los usuarios de estudiantes
inscriptos en mi materia.

Criterios de aceptacion:

Para que el docente pueda tener acceso a la informacion de reporte analitico
seleccionado por los estudiantes respecto a las rutas metodoldgicas

seleccionadas, debe autenticarse con su usuario docente o super usuario.

Observaciones: Ninguna

Historia de Usuario

Nidmero: 4 Usuario: Estudiante

Nombre historia: Implementacion de preguntas para la seleccién de la ruta

metodoldgica

Prioridad en negocio: Alta

Puntos estimados: Iteraciéon Asignada: 2

Programadores responsables: Nicolas Narvaez

Descripcion:

Como estudiante de la UNIB.E, quiero tener acceso grafico en la aplicacion, para
identificar la ruta correspondiente al tema de titulacion se plantean pregunta en
donde segun la respuesta se seleccion una de las dos rutas que se manejan en la

universidad.

Observaciones: Docentes encargados proporcionan la ayuda para realizar las

preguntas.

Historia de Usuario

Ndmero: 5 Usuario: Estudiante

Nombre historia: Disefio de menu
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Prioridad en negocio: Alta

Puntos estimados: Iteraciéon Asignada: 2

Programadores responsables: Camilo Escudero

Descripcion: Como estudiante de la UNIB.E quiero visualizar y verificar que la
informacion que ingrese al momento de registrarme sea correcta, teniendo esto en
cuenta al momento de ir al menu debo ver mi nombre de usuario, imagen y el
progreso que tengo dentro de la aplicacion.

Criterios de aceptacion:

Para el disefio de menu se visualiza el tipo de usuario que es y los datos del

usuario.

Observaciones: Ninguna

Historia de Usuario

Ndmero: 6 Usuario: Estudiante

Nombre historia: Visualizacién de las rutas metodoldgicas

Prioridad en negocio: Alta

Puntos estimados: Iteracion Asignada: 2

Programadores responsables: Nicolas Narvaez

Descripcion:

Como estudiante quiero ver la ramificacion de las rutas para poder visualizar el
contenido claro y con descripciones.

Criterios de aceptacion

Para el acceso a la aplicacion se requiere inicio de sesion del usuario.

Observaciones: Ninguna

Historia de Usuario

Ndmero: 7 Usuario: Estudiante

Nombre historia: Implementacion de caché.

Prioridad en negocio: Alta

Puntos estimados: Iteracion Asignada: 3

Programadores responsables: Camilo Escudero
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Descripcion:
Como estudiante de la UNIB.E, quiero acceder a mi informacién y progreso en

todo momento, para cuando no disponga de conexion a internet.

Observaciones: Ninguna

Historia de Usuario

Ndmero: 8 Usuario: Administrador

Nombre historia: Disefio de pantalla que genera reportes para Administradores

Prioridad en negocio: Alta

Puntos estimados: Iteracion Asignada: 3

Programadores responsables: Nicolas Narvaez, Camilo Escudero

Descripcion:

Como administrador quiero obtener reportes de la informacion, para visualizar a
todos los estudiantes sobre el progreso y el resultado que obtienen al finalizar la
seleccién de la ruta metodoldgica en el aplicativo mévil.

Criterios de aceptacion

Se requiere tener el rol de administrador

Observaciones: Ninguna

Historia de Usuario

Nidmero: 9 Usuario: Estudiante

Nombre historia: Compilacién de la aplicacion para Android

Prioridad en negocio: Alta

Puntos estimados: Iteraciéon Asignada: 4

Programadores responsables: Camilo Escudero

Descripcion:
Como estudiante de la UNIB.E quiero tener la aplicacion mévil instalada en mi

dispositivo Android para que al momento de usarlo sea mas facil y seguro.

Observaciones: Ninguna
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También se toman en cuenta desde de las funcionalidades del sistema, los

cuestionarios aplicados a la muestra estudiantii de la UNIB.E que cruzan las

asignaturas relacionadas a metodolégicas de la investigacion. Aqui se toman los

requisitos del sistema y los requerimientos no funcionales.

En la primera parte del cuestionario durante el proceso de analisis de resultados

(ANEXO 5) de evidencia la falta de conocimiento en el enfoque, paradigma, disefio,

nivel y tipo de investigacion, donde se ve la necesidad de la aplicacion

Para obtener los requerimientos no funciones de aplico una segunda parte, donde se

les pregunta a los estudiantes sobre la usabilidad del sistema que es la experiencia y

interfaz de usuario, portabilidad que es el soporte de los dispositivos y la

mantenibilidad es conocer el afno de elaboracion.

Glosario de términos

En el siguiente cuadro se describen algunos términos mencionados durante este

trabajo investigativo el cual no se tenga conocimiento del mismo, como sinénimo,

acronimo o abreviatura.

Tabla 9. Glosario de términos

esquema conceptual, que
simplifica la elaboraciéon de una

tarea (Muente, 2020)

Termino Significado Alias Ejemplo
App Abreviatura de aplicacion de | Aplicacion
software.
ionic Herramienta de codigo abierto | lonic
para crear aplicaciones nativas y | framework @
web multiplataforma. (ionic.io, ionic
2020)
Android Sistema operativo de tipo
Software para dispositivos
moviles (Google.inc). android
Framework | Es una especie de plantilla, un




Termino Significado Alias Ejemplo
FireBase Plataforma de desarrollo de | Base de datos
aplicaciones que te ayuda a crear Firebase
y hacer crecer aplicaciones vy
juegos que a los usuarios les
encantan (Google.inc)
Frontend Es el disefio para la experiencia | Disefio grafico
de usuario (UX) y la interfaz de | del proyecto
este (Ul), como se vera
graficamente (Souza, 2020).
Backend Construccion de la base de datos | Almacenamien
para almacenas la informacion de | to de datos
un proyecto (Souza, 2020).
SDK Las siglas de Software | Paquete para

Development Kit, es un conjunto
de paquetes para la construccion
de un software a un sistema
operativo determinado. (Aller,
2021, pag. 1)

el desarrollo de

Software

LI R

Modelado UML

Diagrama de Clases

Este tipo de diagrama es uno de los mas utiles cuando se habla del lenguaje unificado

de modelado ya que al ser una estructura estatica que describe y detalla al sistema

mostrando sus clases, atributos, operaciones y relaciones.

Para realizar el diagrama se hace uso de la herramienta draw.io, el que contiene las

siguientes clases:
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e Menu: esta clase se encarga de mostrar las opciones que va a tener el usuario
al usar el aplicativo.

e Usuario: esta clase hace referencia a los estudiantes y docentes que tendra el
rol de usuario al momento de usar el aplicativo

e Login: esta clase se encarga de procesar los datos ingresados en el register y
después de que sean verificados procedera a mostrar la pantalla principal de
Home.

e Register: esta clase se encarga de registrar un nuevo usuario.

e Ruta metodoldgica: esta clase trata sobre como se va a mostrar el contenido
hacia los usuarios.

e Archivado: esta clase es sobre como se van a tratar los datos guardados del

usuario de la aplicacion.

3 Login = Ruta Metodologica - Archivado
- Id: Siring - Id: String - Id: String
- Mombre: String - Contenido: String - Titula: String
1%
-Contrasefia: Password = . .
Menu + Hacer la solicitud{) + detecta el cambiof)
1 1 1 1

+ Hacer la solicitud() * # + Options: String b # + Solicitud de contanido {) + Solicitud de contenido ()
+ Solicitud de contenida ) -

+ Solicitud de contenido()

"1

y 1 =

Usuario

Register

- Id: String
- Id: String
- Mombre: String
- Mombre de usuario: String
-Contrasena: Password
-Email: String
-Carrera: Siring
-Contraseria: Password

+ Registrarse()
+ Hacer la solicitud{)
+ Autenficarsa)

+ Solicitud de contenida )
- - - - + Resetear Contrasena {)

Figura 5. Modelo diagrama de clases. Escudero y Narvaez (2022)

Diagrama de caso de uso

El siguiente diagrama presenta la interaccion que tienen los actores con las
funcionalidades del sistema, estos actores estan divididos por Administrador y
Usuario. EI Administrador tiene en breves rasgos acceso a todas las funcionalidades
del sistema, por otro lado el usuario solo tendra acceso a registro, iniciar sesion,

navegar por la aplicacion, recuperar contrasena y cerrar sesion.
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Ver
informacion
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Mavegacion
en la aplicacion

. Usuaric
ecuperacion de

contrasefia

Cerrar sesion

Figura 6. Diagrama de Caso de usos. Escudero y Narvaez (2022)




Diagrama de actividades

En el siguiente diagrama se visualizan las actividades que tiene el usuario dentro de
la aplicacion, primero inicio de sesion dentro de la aplicacion, si no puede enviar un
mensaje de error en datos ingresados. El usuario tendra que ingresar al formulario de

registro y verificar su identidad con el correo electrénico.

Luego de pasar la etapa de autentificacion se accede a la pagina de contenido donde
se exponen preguntas que general la ruta metodologia. En este proceso se utiliza la
arquitectura modelo vista controlador (MVC), donde el modelo contiene la base de
datos que el solicitada por el controlador, este contiene la I6gica del negocio y por
ultimo la vista es lo que se muestra al usuario al final, que en este caso seria la ruta

metodologia que se orienta su tema de tesis.

Usuario Vista Controlador Modelo
A

‘ Emor de no ¥ si
Acceder a la ! autenticacién | T
aplicacion Registro }x— - - 1

4

Autentificacién Preguntas segin
tema de titulacion
Ll .| Seleccionar uta
metodoldgica ety < Recibir peticién
Mostrar ruta |
metodolégica segin«- -
tema descrito
) .

_.,

Figura 7. Diagrama de actividades para la aplicacion. Escudero y Narvaez (2022)

Diagrama de estados

Define el procesamiento de datos, la interaccion entre el usuario y las entidades
externas. En el siguiente diagrama se visualizan los estados por los que pasa el

usuario dentro de la aplicacion, primero inicio de sesion dentro de la aplicacion.

Luego de pasar la etapa de autentificacion se accede a la pagina de contenido donde
se exponen preguntas que general la ruta metodologia. En este proceso se utiliza la
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l6gica del negocio y por ultimo se muestra al usuario al final, que en este caso seria

la ruta metodologia que se orienta su tema de tesis.

Si i i i
. Autenticar usuario Acceso a la aplicacion S Mostrar inferfaz :“
adaptado -

-~

No

y

k J

|Aﬁac‘.i.r informacion de registm} St

No

Seleccion de ruta
metodologica

Preguntas segin tema
de fitulacion

Accesoala
aplicacion

No
v

hlenszzje de

Error

hlenzaje de

Error

b

Mostrar ruta
metodologica

81

Guarda el proceso

Figura 8. Diagrama de estados para la aplicacién. Escudero y Narvaez (2022)

Base de datos Firebase

Para el almacenamiento se utiliza firebase de tipo no relacional o NoSQL, utiliza datos
semi estructurados, la cual consta de un identificador para cada documento. El
formato utilizado es de tipo JSON para el tipo de bases de datos consultar con en el

siguiente autor (Macarrén, 2021, pag. 1).

Dentro de la pagina oficial de Firebase informa que la estructura en Real time, Data
base se almacenan como objetos JSON, la base de datos puede conceptualizarse
como un arbol JSON en la nube, estos arboles se convierten en un nodo de la

estructura JSON presente con una clave asociada. Para profundizar mas sobre
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Firebase revisar la documentacion en la pagina firebase.google.com (google.inc,
2021, pag. 1). A continuacion ejemplo de archivo JSON:

{
"users": {
“alovelace": {
"“name”: "Ada Lovelace",
“contacts": { "ghopper": true },

b
"ghopper”: { ... },
“eclarke": { ... }

Figura 9. Google Firebase Ejemplo Archivo JSON. (google.inc, 2021)

En la (Figura 9) se puede observar que constituye un archivo de tipo JSON para
empezar se construye dentro de llaves respetando la tabulacion o dentado, se define
la variable entre comillas dobles, las subvariables se diferencian con la tabulacion del
archivo, para agregar datos y diferenciar una variable de un dato de colocan dos

puntos y entre comillas dobles al final una coma. Esto consta un archivo de tipo JSON.

Diseio de interfaz de usuario

En la siguiente seleccién de realiza el flujo de pantallas que tiene la aplicaciéon (Figura
10), se utilizé la herramienta draw.io para su elaboracion, al abrir el proyecto se inicia
con la pantalla de inicio de sesion.

Para continuar navegando en la aplicacion de requiere inicio de sesion en el caso de
no tener cuenta se procese a registrarse, durante esta etapa se escribe nombre de
usuario, carrera, cedula de identidad, correo y una contrasefia, se envia un correo de

verificacion y el registro de a completado.

Si ocurre un problema en recordar la contrasefa se tiene la pantalla de recuperaciéon
donde se escribe el correo vinculado la cuenta y se envia una contrasefia temporal

para esa cuenta.

Después de pasar por el proceso de autentificacion se visualiza la pantalla de

contenido donde se tienen un menu donde el rol usuario tiene las siguientes opciones:

1. Inicio retorna a la pantalla principal.
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Busqueda se puede buscar sobre el contenido de la aplicacion.
Configuracion se envia a una pantalla donde se puede cambiar datos como el
correo electrénico, contraseia o nombre de usuario.

4. Progreso guardado aqui se puede ver el progreso realizado durante el uso de

la aplicacion

Las siguientes opciones solo de menu solo estdn disponible para el rol de

administrador:

5. Listado de estudiantes el administrador podra visualizar a los usuarios
registrados con los siguientes datos: nombre, carrera, cedula, correo
electronico.

6. Reporte de estudiantes en esta opcion se generan reportes el uso de la
aplicacién segun el historial de navegacién por los estudiantes, de puede

descargar o visualizar dentro de la aplicacién.

Pantalla de
nicio )

Pantalla de
contenido

Pantalla de
busqueda

A 4

Pantalla de

i mlcp‘de Pantalla
Sesion Pantalla de ’ Cambio de ’
configuracion correo,

contrasefia

Pantalla
recuperar
contrasefia

Pantalla de
Progreso
guardado

\ 4

Administrador
Pantalla de Pantalla de Pantalla

Seode ey

estudiantes en tabla

l Pantalla de PETE:

Visualizacion
reporte de _)
progreso de

estudiantes

estudiantes

Figura 10. Flujo de pantallas frontend Escudero y Narvaez (2022)
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Diseio de arquitectura

En el proyecto se utiliza para la arquitectura servicios de ionic que nos facilita el
manejo de contenido entre las paginas de la aplicacion.

El usuario al momento que abre la aplicacion se le mostrara la interfaz grafica de
iniciar sesidén que es la primera vista que va a tener de la aplicacién, los datos con los
que se esta autentificando pasaran al controlador el cual revisara si existe el usuario
mandando la peticidén al servidor BD si la solicitud realizada hacia el servidor es

correcta el usuario iniciara sesion.

Usuario Vista Controlador Modelo

"“_4

Cliente

] —_—t

Interfaz Logico de Servidor

i,
Grafica Megocios BD

Figura 11. Flujo de pantallas Frontend Escudero y Narvaez (2022)
Desarrollo

Tecnologias utilizadas

A continuacion, se puede observar en la (Tabla 10) las tecnologias utilizadas para la
construccion del software denominada como: Aplicacion mdévil para la guia en la
seleccién de la ruta metodoldgica implementada en el desarrollo de procesos

investigativos en la Universidad Iberoamericana del Ecuador (UNIB.E.)

Tabla 10. Tecnologias utilizadas

Tipo de tecnologia
... Tipo de tecnologia Descripcion
Descripcion

Se utilizo el conjunto de herramientas de desarrollo de software
SDK que permiten los sistemas operativos de iOS y Android que son
los dispositivos que tienen los estudiantes de la UNIB.E segun
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Tipo de tecnologia _ ) -
. . Tipo de tecnologia Descripcion
Descripcion

la segunda parte del cuestionario pregunta 2 realizado. (Anexo

1)

La herramienta para la interfaz de usuario y experiencia de
usuario es ionic-react, este framework permite la construccion
y compilacion en los dispositivos iOS y Android.

Framework de
Frontend

Se agrega una carpeta de ambiente que contiene la
configuracion de Firebase y conecta con node.js mediante el

Framework de . . .
uso de un api al instalar las dependencias correspondientes de

Backend Firebase. El motor de base de datos es Firebase. Leguaje
utilizado NoSQL utilizando archivos JSON.

Lenguajes de Lenguajes utilizados para la construccion del Frontend con

programacion ionic-react son TypeScript y tsx usado en react.

Producto de software desarrollo

La construccion de la aplicacién se encuentra alojado en un repositorio con todo el
cédigo fuente, para tener acceso se proporciona el siguiente URL de acceso web:

https://github.com/ErlanShen/APP_Movil-TT.git, el repositorio de encuentra en

privado para lo cual se debe pedir acceso a los autores por el correo

nicolasnarvaez1998@gmail.com, para el backend se usa la aplicacion firebase para

almacenamiento de datos.
Pruebas

Técnicas de pruebas

Las pruebas utilizadas para este apartado son de caja negra, el cual se procede a
evaluar la codificacion, a través de la complicacion del proyecto que se muestra en el
navegador. Dentro se pueden utilizar como dispositivo maévil y verificar las
funcionalidades agregadas, evaluar el funcionamiento o ver por consola distintos

errores.
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Pruebas realizadas

Para este apartado de utilizan las pruebas unitarias que son de caja negra las cuales
consisten en comprobar las funcionalidades del sistema para esto se verifican los

métodos implementados en cada pantalla, revisar (ANEXO 3):

e Pantalla de inicio de sesion aqui se verifica la navegacién en los distintos
botones que envian a la ruta descrita en los mismo, también se tiene cuadros
de entrada de texto para el ingreso de email y contrasefa, al escribir los datos
correspondientes son enviados a la base de datos para ser autenticados vy
acceder a la pantalla de inicio.

e Pantalla recuperar contrasefia se muestra un cuadro de texto donde se ingresa
el correo vinculado a la aplicacion y se envia un correo para recuperar

o Pantalla de registro, aqui existe un formulario donde se ingresan los siguientes
datos: nombre, correo electronico y contrasefa, La asignacion de rol es
predeterminada. Al finalizar este formulario y dar clic en el botén registrar, se
envia y autentifican en la base de datos.

e Componente menu hay se puede pasar de la pantalla de inicio con una
pequena descripcion de lo que hace la aplicacién con un botén en la parte
superior o haciendo el gesto de derecha a izquierda para revelar el menu.

e Pantalla ruta metodoldgica, se muestran el contenido de la aplicacién donde

se lee y seleccionan segun el criterio del estudiante.

Herramientas de prueba utilizada

Las pruebas aplicadas en este apartado son para la evaluacion de las funcionalidades
de la aplicacion y si se cumplen los requerimientos. Para ello se utiliza la herramienta
Selenium que se define como un “entorno de pruebas de software especificamente
para sistemas web” (selenium, 2022, pag. 1). Como el desarrollo fue realizado con el
framework de lonic, este permite compilar el software a través del navegador web,
haciendo util a selenium para este proceso. Para observar los resultados (ver Anexo

3), donde se visualiza la aplicacion en compilacion.

81



Resultados obtenidos

En la siguiente tabla se visualiza el estado de cada prueba unitarias realizada durante

la construcciéon del proyecto. Utilizando la herramienta selenium por la compilacion

web que permite el framework ionic.

Tabla 11. Pruebas con selenium.

Estado No Nombre

Cerrado Test 01 Pantalla de Inicio de sesion

Cerrado Test 02 Pantalla de Recuperacién de contrasena

Cerrado Test_03 Pantalla de registro

Cerrado Test_04 Pantalla de loading

Cerrado Test_05 Mostrar errores al ingresar datos
erréneos

Cerrado Test_06 Mostrar mensaje de alerta en la pantalla
de recuperacion de contrasefa

Cerrado Test_07 Seguridad de autentificacion

Cerrado Test 08 Asignacion automatica de rol: usuario

Cerrado Test_09 Navegacion y rutas a través de pantallas

Cerrado Test 10 Menu  verificar  funcionalidad de
navegacion.

Cerrado Test 11 Mostrar preguntas sobre las rutas
metodoldgicas

Cerrado Test_12 Barra de progreso.

Cerrado Test_13 Historial de navegacion.

Cerrado Test 14 Eliminar usuario

Cerrado Test 15 Visualizacion al terminar ruta
metodoldgica.

Manual de usuarios de la aplicacion

Como guia para el uso de la aplicacion se elabord un video tutorial para mostrar la

navegaciéon dentro de

la aplicacion en

los dispositivos modviles Android,

https://drive.google.com/drive/folders/1e4uxsx5gzzmU 3z5{iTWYPQESaJcyRxJ?usp

=sharing, se pueden observar las funcionalidades implementadas acorde a los

requerimientos, y el contenido abordado segun la lista de chequeo revisar.
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

En base los objetivos planteados y tras realizar una revision de acuerdo con el

desarrollo del proyecto, respetando el ciclo del software se llegd a las siguientes

conclusiones:

A partir de la aplicacion de la técnica para la recoleccion de informacién la
encuesta y la observacion, misma que se ejecutd a la muestra de 149
estudiantes de la Universidad |beroamericana del Ecuador para obtener
requerimientos funcionales al igual que no funcionales. Tomando como base
las respuestas, se pudieron tomar las decisiones acerca de las preferencias
del usuario sobre las propuestas para el desarrollo que tiene el software,
estableciendo cada necesidad desde cémo va a ingresar el usuario y visualizar
la informacion.

Sobre el disefio de la aplicacion movil se realizé usando los diagramas UML
para visualizar la estructura que se construyd, utilizando el diagrama de clases
para visualizar los elementos y la interaccion entre ellos, diagrama de caso de
uso donde representa los usos que tendran los usuarios dependiendo el rol,
diagrama de actividades muestra la actividad que tendra el usuario al iniciar la
aplicacién, el diagrama de estados verifica la actividad que ah realizado un
usuario a la aplicacién para poder continuar, para visualizar la arquitectura que
se aplicd y como interactua con el usuario final, para la interfaz se emple6 un
flujo de pantallas para el usuario y administrador en donde se observan como
el usuario interactua en nivel grafico, necesarias para implementar durante la
etapa de construccion de la aplicacion.

En relacién con la etapa de implementacion para la construccion del software
se ejecuta la metodologia agil SCRUM en donde se definen los roles,
cronograma de actividades, historias de usuarios. El framework seleccionado
para el desarrollo de la aplicacion fue ionic-react y para la base de datos se

utilizé firebase donde se almacenan la informacién del usuario.

83



e Para la ultima etapa del software se realizaron pruebas de tipo caja negra con
la herramienta selenium, donde se evidencia la una estabilidad de la aplicacion,
se considera iniciar con el proceso de mantenimiento de la aplicacion al
momento del lanzamiento, también se verifico a través de la observacion si se

cumple con todo el contenido revisar (ANEXO 4).
Recomendaciones

Se toman algunas observaciones en cuenta al finalizar el proceso de construccion de
la aplicacion movil, las cuales ayudaran a mejorar y mantener para los estudiantes

que la utilicen. Entre las recomendaciones propuestas se tienen:

e Obtener la licencia de desarrollador para Android y Apple a nombre de la
UNIBE para que de esa manera puedan desplegar la aplicacion en la Google
Play y App Store.

e Implementar la opcion de acceder a la App mediante huella digital para asi
proteger su proteccidon académica.

e Migrar la base de datos firebase a una propia de tipo relacional para optimizar
recursos, donde se implementen la misma seguridad de encriptacion de
autenticacion, y se almacenen los datos.

e Agregar la funcionalidad de autenticacion con Google ya que permitira acceder
mas facil el registro para los estudiantes dentro de la aplicacion. Manteniendo
un control de usuarios.

¢ Eliminacién automatica de usuario al pasar el tiempo de 1 afio de inactividad,
para limpiar la base de datos de los estudiantes que terminaron el proceso de
titulacion.

e Compilacién y construccion de la aplicacidén en los dispositivos iOS, para los
estudiantes que tengan la posesion una computadora Apple pueden generar
la aplicacion en estas ya que el otro sistema operativo no esta permitido.

e Crear un sitio web de administrador para la modificacion del contenido de la

aplicacion web.
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ANEXO 1

El instrumento cuestionario de encuentra en Google forms se adjunté URL.:

https://docs.google.com/forms/d/1P-
g7NOsUW3ba1rWfGeVGSMPSt4 OyvCRNEaX DOErjk/edit?usp=sharing

Para la lista de chequeo y los cuestionarios realizados primeramente en documento,
se encuentra como documento Word en una carpeta compartida acceso lector en
Google Drive URL:

https://drive.google.com/drive/folders/1e4uxsx5gzzmU 3z5{iTWYPQESaJcyRxJ?usp
=sharing
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ANEXO 2

Ejercicio de Confiabilidad KR20

Kuder- Richardson. KR20 (1937)

Items
Sujetos 1 2 3 4 5 6 T 8 9 10 11 12 | TOTAL
1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 11
2 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 11
3 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 10
4 0 1 1 1 0 0 1 1 0 1 0 1 T
5 1 1 1 0 1 0 1 0 0 0 0 1 6
6 1 1 1 0 0 1 0 1 1 1 0 1 8
7 0 1 1 0 0 0 0 0 1 1 0 0 4
8 0 1 1 0 0 0 1 0 0 0 1 1 5
9 1 1 1 0 0 0 1 1 0 1 0 0 6
10 1 0 1 1 0 0 0 1 1 0 0 0 5
1 0 1 1 1 0 0 1 0 0 1 0 1 6
12 0 1 1 1 0 0 0 0 0 1 0 1 5
13 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 0 1 6
14 1 0 1 1 0 0 0 1 0 1 0 1 6
15 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 0 1 6
¥ 9 13 15 10 3 4 8 7 5 12 4 12 102
P 0,60 087 | 100 | 067 | 020 | 027 | 0,583 0,47 0,33 | 0.80 027 | 0,80 6,80
q 0.40 013 | 000 | 033 | 08B0 | 073 | 047 0,53 067 | 0.20 073 | 0,20 5,20
pxq 0,24 012 | 000 | 022 | 016 | 020 | 0,25 0,25 022 | 016 020 | 016 2,17
K= Coeficiente de confiabilidad
2
n 12 |Vt2-XPXQ | 0916
vi? n= Numero de itemes
IP*0 2,01 Vi2 23,87
Rp= Respuestas correctas entre Numero de sujetos
n
St(vt) | 4,88571 n—1 1,091
Q= 1-p
K 1,08081 A A
5t2 = Desviacidn al cuadrado. También se representa con Vt
n Vrz—z 2ET0) 12 4,88571-2.01
K = * 5 = * =0,64211
n—1 Vt 12—1 488571
Coeficiente Expresién Cualitativa

== 0,01 <= 0,20 |Muy baja
»=0,21 <=0,40 |Baja

=>=0 41 ==060 |Moderada
==061 <=080 |Alta
==0,81 =100 |[Muy alta
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AXENO 3

Las imagenes donde se observan las pruebas de construccion del software y proceso
se encuentran en el siguiente link compartido con un documento llamado (Pruebas

realizadas.docx) se adjunté la URL:

https://drive.google.com/drive/folders/1e4uxsx5gzzmU 3z5{iTWYPQESaJcyRxJ?usp
=sharing

ANEXO 4

Instrumento listo de chequeo se encuentra en un archivo tipo documento, resuelto en
la siguiente carpeta compartida en Google drive, con el nombre (CHECK LIST

resualta.docx) con:

https://drive.google.com/drive/folders/1e4uxsx5gzzmU 3z5{iTWYPQESaJcyRxJ?usp
=sharing
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ANEXO 5

Analisis de los resultados de los cuestionarios

A continuacién, se muestra los resultados obtenidos durante el cuestionario en linea
realizado en la plataforma Google Forms, el cual se aplicd a los estudiantes de la
UNIB.E, la muestra fue extraida de cada carrera considerando la representatividad de

la cantidad de estudiantes de esta, como se muestra en la siguiente tabla:

Tabla 12. Distribucion de la muestra segun la carrera

Carrera Frecuencia Porcentaje
Turismo 2 1,3
Produccion 11 7,4
Software 7 4,7
Nutricion 35 23,5
Economia 1 0,7
Enfermeria 43 28,9
Derecho 42 28,2
Gastronomia 8 5,4
Total 149 100,0
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Figura 11. Distribucion de la muestra segun la carrera

En la tabla 1 y figura 1 se muestran los resultados obtenidos de la aplicacién de la
encuesta a los 149 estudiantes, evidenciandose que la mayoria de los estudiantes de
la muestra son de la carrera de enfermeria (28,9%; 43 casos), derecho (28,2%; 42
casos) y nutricion (23,5%; 35 casos). Por otra parte, las carreras con menor

representatividad son turismo (1,3%; 2 casos) y economia (0,7%; 1 caso).

Respuestas del cuestionario 1
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Seccion 1: Determinacion de requerimientos funcionales en la muestra.

En el siguiente cuestionario se dividié en dos secciones, la primera seccién es para
obtener los requerimientos funcionales a través de evaluar los conocimientos sobre

las rutas metodologicas a los estudiantes de la UNIB.E.

Subdimensién: conocimiento sobre metodologia de investigacion, Conocimientos

sobre paradigmas de la investigacion.

Tabla 13. Pregunta 1

¢ El positivismo prioriza la aplicacion del método cientifico como unico medio
de obtencién del conocimiento fidedigno?

Respuesta Frecuencia Porcentaje
No 48 32,2
Si 101 67,8
Total 149 100,0

Porcentaje

0

Figura 12. Pregunta 1
Tabla 14. Pregunta 12

¢El paradigma socio construccionista se utiliza en enfoque cualitativo?

Respuesta Frecuencia Porcentaje
No 32 21,5
Si 117 78,5
Total 149 100,0
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Figura 13. Pregunta 12

De la totalidad de los 149 estudiantes encuestados con respecto a si conocimiento
sobre los paradigmas, en la pregunta 1 el 32.2% desconoce que este aplica como
unico medio para la obtencion del conocimiento fidedigno y el 67.8% si lo conoce, en
la pregunta 12 el 21.5% desconoce que el paradigma socio construccionista se utiliza
en el enfoque cualitativo y el 78.5% si lo conocen. Esto demuestra que la pregunta 1
el 30% y en la pregunta 12 el 20% requiere de esta aplicacion para implementar ese
conocimiento para el trabajo de titulacion.

Subdimensién: conocimiento sobre metodologia de investigacion, Conocimientos

sobre enfoque de la investigacion

Tabla 15. Pregunta 2

¢El enfoque cuantitativo utiliza la estadistica como
herramienta principal de analisis de los resultados?

Respuesta Frecuencia Porcentaje
No 17 11,4
Si 132 88,6
Total 149 100,0

Porcentaje

Figura 14. Pregunta 2
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Tabla 16. Pregunta 7

¢,En una investigacion cualitativa se debe calcular la confiabilidad?

Respuesta Frecuencia Porcentaje
No 92 61,7
Si 57 38,3
Total 149 100,0

Porcentaje

0

Figura 15. Pregunta 7
Tabla 17. Pregunta 9

¢Una investigacion cualitativa puede asumir un disefio no
experimental?

Respuesta Frecuencia Porcentaje
No 88 59,1
Si 61 40,9
Total 149 100,0
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Figura 16. Pregunta 9
Tabla 18. Pregunta 10

¢En un instrumento cuantitativo se pueden utilizar preguntas abiertas?

Respuesta Frecuencia Porcentaje

No 59 39,6




Si 90 60,4
Total 149 100,0

Porcentaje

0

Figura 17. Pregunta 10

De la totalidad de los 149 estudiantes encuestados con respecto a su conocimiento
sobre el enfoque se obtuvieron los siguientes resultados, en la pregunta 2 hay un
11.4% que no conoce que el enfoque cuantitativo utiliza la estadistica como
herramienta principal de analisis de los resultados y el 88.6% si acertaron en la
respuesta. La pregunta 7 el 61.7% conoce que en la investigacion cualitativa no se
debe calcular la confiabilidad mientras que el 38,3 no conoce que ese proceso solo
se realiza en el enfoque cuantitativo. La pregunta 9 el 59.1% conocen que en una
investigacion cualitativa no puede asumir un disefio no experimentas, el 40.9% no
conocen que la pregunta es errénea. Y por ultimo la pregunte 10 el 59,1% contesto
no sobre si en un instrumento cuantitativo se puede utilizar preguntas abiertas, y el
60,4% contestaron erroneamente si. Las siguientes preguntas estan relacionadas a
enfoque en un trabajo de investigacién dando como resultados que en la pregunta 2
el 10%, pregunta 7 el 35%, pregunta 9 40% vy la pregunta 60% contestaron
erroneamente justificando la necesidad de la aplicaciéon para estos estudiantes, cabe
resaltar que mientras se avanza con las preguntas el porcentaje de error aumenta

significativamente en este grupo de preguntas.

Subdimensién: conocimiento sobre metodologia de investigacion, Conocimientos

sobre disefio de la investigacion

Tabla 19. Pregunta 3

¢La investigacion accion participativa corresponde al enfoque cualitativo de
investigacion?
Respuesta Frecuencia Porcentaje
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No 35 23,5
Si 114 76,5
Total 149 100,0
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Figura 18. Pregunta 3
Tabla 20. Pregunta 5

¢ Cuando se aplica el disefno fenomenolégico las encuestas deben ser

valederas?
Respuesta Frecuencia Porcentaje
No 104 69,8
Si 45 30,2
Total 149 100,0

Porcentaje

o

Figura 19. Pregunta 5

En la pregunta 3 el 23.5% no tienen en conocimiento que la investigacion accion
participativa corresponde al enfoque cualitativo de investigacién y el 76.5% si lo
conocen, y en la pregunta 5 el 69.8% contestaron errbneamente a cuando se aplica
el disefio fenomenoldgico las encuestas deben ser valederas y el 30,2% si conocen.
Este demuestra que en la pregunta 3 el 20% y en la pregunta 5 el 65% requieren de
la aplicacion. Se toma en cuenta que conforme se avanzan con las preguntas la

poblacién aumenta en los errores.
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Subdimensién: conocimiento sobre metodologia de investigacién, Conocimientos

sobre Niveles de investigacion

Tabla 21. Pregunta 4

Una investigacion explicativa puede ser descriptiva?

Respuesta Frecuencia Porcentaje
No 51 34,2
Si 98 65,8
Total 149 100,0

Porcentaje

0

Figura 20. Pregunta 4
Tabla 22. Pregunta 6

¢En los estudios de nivel descriptivo se deben declarar las variables
independientes y dependientes?

Respuesta Frecuencia Porcentaje
No 116 77,9
Si 33 221
Total 149 100,0
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Figura 21. Pregunta 6
Tabla 23. Pregunta 8
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iLos estudios descriptivos requieren verificacion de hipétesis?

Respuesta Frecuencia Porcentaje
No 100 67,1
Si 49 32,9
Total 149 100,0

B0

40
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o

Figura 22. Pregunta 8

En la pregunta 4 el 34,2% desconocer que una investigacion explicativa puede ser
descriptiva mientras que el 65.8% si conocen, en la pregunta 6 el 77,9% desconocen
que en los estudios de nivel descriptivo se deben declarar las variables
independientes y dependientes sin embargo el 22,1% si conocen, y la pregunta 8 el
67,1% no conocen que los estudios descriptivos requieren verificacion de hipotesis
por otro lado el 32,9% si conocen sobre la afirmacion, el resultado demuestra que de
las 3 preguntas sobre el nivel de investigacion 2 existe falta de conocimiento validando

la necesidad del software.

La segunda parte del cuestionario de encuentra en el siguiente enlace:
https://docs.google.com/document/d/1ATvdias1FQtOp4r5ESvxQysHWEQqyKI9/edit?u
sp=sharing&ouid=110547453940481967740&rtpof=true&sd=true

99


https://docs.google.com/document/d/1ATvdias1FQtOp4r5jESvxQysHwEqyKI9/edit?usp=sharing&ouid=110547453940481967740&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1ATvdias1FQtOp4r5jESvxQysHwEqyKI9/edit?usp=sharing&ouid=110547453940481967740&rtpof=true&sd=true

ANEXO 6
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