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Resumen

El ingreso a la universidad constituye una etapa compleja que implica el aprendizaje de nuevos lenguajes, saberes y
costumbres de la cultura institucional de la cual se pretende formar parte. El objetivo de esta tesina es mitigar, a través
de una herramienta tecnolégica cercana a la cultura adolescente, la brecha existente entre los nuevos estudiantes y la

cultura universitaria.

El uso de juegos en linea y la socializacion a través de medios digitales, son elementos cotidianos para los jovenes, que
despiertan sus intereses y definen formas de expresion y comunicacion. La ubicuidad es otra condicion de las nuevas
generaciones, siendo los smartphones los dispositivos moviles mas elegidos para comunicarse y socializar.

WhatsINFO es una aplicaciéon movil ludificada que acompafia y alienta la comunicacion y participacion de los
ingresantes de la Facultad de Informatica durante su trayecto en el curso de ingreso. WhatsINFO fue probada con un
grupo de ingresantes de la Facultad de Informatica durante el curso de ingreso 2014, arrojando resultados alentadores
que permiten pensar su incorporacion durante esta primera etapa de estudiante universitario.

Palabras Claves

Ingreso universitario, nativos digitales, ludificacién,
dispositivos moviles, aplicacion movil, Android, codigo
QR, posicionamiento en interiores

Trabajos Realizados

Se indagd mediante encuestas las practicas en relacién
a los usos de TICs y herramientas moéviles en los
ingresantes 2014 a la Facultad de Informatica.

Se relevd mediante entrevistas cuales son las
principales demandas de los ingresantes en las distintas
areas institucionales de la Facultad de Informatica.

Se desarroll6 la aplicaciéon WhatsINFO que consiste en
dos partes: un servidor de administracion de contenidos
y una aplicacién cliente mévil Android, desarrolladas
ambas con herramientas de software libre y freeware.
Se implementé el uso de la aplicacion con los
ingresantes a la Facultad de Informatica en el afio 2014.

Conclusiones

WhatsINFO potencia las preferencias y expectativas de los
ingresantes que optan por los medios de comunicacion en
tiempo real como el chat o las redes sociales y valoran la
socializacién a través de medios digitales.

WhatsINFO fue utilizado por un centenar de estudiantes
en el curso de ingreso 2014. Los ingresantes que
participaron de esta prueba piloto calificaron positivamente
la aplicacién, como una herramienta divertida, motivadora
y util para la introduccion en la cultura universitaria.

Trabajos Futuros

Extender WhatsINFO para su uso en diferentes
instituciones universitarias y adaptarlo a otras plataformas
moviles.

Incorporar la carga dinamica de planos y calculo
automatico de caminos entre los espacios de un edificio.
Usar sensores RFID que permitan advertir sobre la
cercania a diferentes espacios de la facultad.

Introducir WhatsINFO en las actividades académicas como
soporte para las distintas materias.

Potenciar la capacidad ludica de WhatsINFO con nuevos
tipos y niveles de desafios.

Incorporar el chat como mecanismo adicional de
socializacion.

Fecha de la presentacion: Abril 2015
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Capitulo 1: Introduccion

1. Introduccion

En este capitulo introductorio se describe la problematica del ingreso universitario desde
la perspectiva de los cambios que deben atravesar los jovenes ingresantes en la transicién de
la cultura de la escuela media a una cultura desconocida, la de la universidad. Esta
problematica se encuentra presente tanto a nivel mundial como localmente en la Facultad de
Informatica de la Universidad Nacional de la Plata (UNLP).

1.1 Adolescentes universitarios

En los primeros afos de universidad la poblacién universitaria en su mayoria son
adolescentes, jovenes entre los 17 y los 22 afios. Si a esta etapa compleja, se le suma los
problemas de rendimiento académico, se comprende que no es facil abordar esta problematica
desde el punto de vista de la institucidn que recibe al joven universitario y desde el joven
mismo. Segun expresa Contreras et al. (2008) “Los universitarios en estos primeros afios se
enfrentan a grandes cambios en aspectos fisicos, cognitivos, emocionales y sociales, que
pueden afectar su manera de responder a las demandas del medio”. Ademas, en la universidad
los docentes ejercen un reducido control en el alumnado por considerar a los estudiantes
independientes y responsables de sus actividades académicas (Contreras et al., 2008).

1.2 De la escuela media a la universidad (culturas y espacios)

Para los nuevos estudiantes, el ingreso a la universidad constituye una etapa compleja
que implica el aprendizaje de nuevos lenguajes, saberes y costumbres de la cultura
institucional de la cual pretenden ser parte (Walker, 2012).

Como sefiala Carlino en su libro “Escribir, leer y aprender en la universidad” (2005) “La
cultura académica en un ambito dado esta configurada por las representaciones y las practicas
institucionales que con cierta continuidad temporal se vienen llevando a cabo en su seno:
aquellos saberes y haceres propios de una determinada comunidad académica, caracterizados
por su naturaleza social; su particularidad vinculada a ciertos grupos, lugares y tiempos
especificos; su entramado de conocimientos, creencias, actitudes, usos del lenguaje,
herramientas, rasgos de afiliacion o pertenencia e identidades sociales; tanto como modos de
hacer habituales”.

El transito entre la cultura universitaria y la cultura de la escuela media constituye una
serie de transformaciones sobre las formas en que los estudiantes recorren el mundo
académico y social. Es asi que cambian las maneras de estudiar, leer y escribir; pero también
cambian las expectativas que tienen los estudiantes sobre ellos mismos, lo que impacta el eje
de sus participaciones en relacion a como deben actuar y expresarse (Carli, 2007). Este
transito constituye una etapa critica para los jovenes, ya que en este proceso de separacion,
transicion e incorporacion a un nuevo mundo social y académico, muchos estudiantes
experimentan ansiedades y dificultades que pueden obstaculizar su ingreso a la universidad
(Medrano & Olaz, 2008).

Como afirma Guevara (2009) “La universidad es un espacio educativo en el que se
gestan vinculos de diversa indole que configuran una trama de elementos necesarios de ser
internalizados por los estudiantes”. Variables como las creencias, los valores, los principios,
ritmos de aprendizaje, condiciones sociales heterogéneas, géneros y procedencia diversa
introducen en la practica estudiantil una elevada complejidad (Guevara 2009).

Desde el momento en que un estudiante se inscribe a la universidad comienzan a darse
nuevas experiencias de aprendizaje, de vinculacién con los docentes, con los pares y con la
propia institucion, es decir, va incorporando las “reglas de juego”. En la transicion de la escuela
media a la universidad, los estudiantes deben superar diferentes tensiones originadas por la
necesidad de generar nuevas condiciones para el aprendizaje, organizarse en términos de
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tiempos y espacios por recorrer, la necesidad de tomar decisiones con respecto a la
organizacion de los tiempos de estudio y tiempo libre, la necesidad de combinar en algunos
casos, estudio y trabajo, la decisién de establecer prioridades en el cursado de las asignaturas,
entre otras decisiones sociales y culturales estrechamente vinculadas a las educativas. Muchos
jévenes suelen recordar la escuela media como un ambiente familiar caracterizado por la
dependencia con los otros, ya sea padres, profesores, psicopedagogos, etc. (UNLP, 2014).

Carli expresa que la experiencia inicial de impersonalidad o desubjetivacion de la cultura
universitaria: “sos un numero, sos un apellido que va a rendir”; que guarda relacion con las
limitaciones edilicias, abonan el sentimiento de no haber sido esperado: “No tenés un banco,
no tenés lugar’. Pero también condiciona el despliegue de una serie de tacticas de
permanencia, sorteando las dificultades planteadas por el dispositivo institucional (como se citd
en Pierella, 2014).

Es frecuente que las practicas comunicativas como la lectura y escritura de los jovenes
recién egresados de la escuela media, y aquellas utilizadas en la universidad, presenten una
gran disonancia entre los dos universos cognitivo-culturales (Casco, 2009).

Para poder permanecer en la institucion, la universidad exige a los jovenes que se
apropien de una dinamica institucional y de una serie de herramientas, en un corto periodo de
tiempo (UNLP, 2014).

Si bien este problema de pasaje es normal e inevitable, se observa que algunos pueden
resolver este conflicto e ingresar y permanecer en la universidad, mientras que otros se
enfrentan a situaciones conflictivas que provocan imposibilidad para procesar y superar este
cambio.

La llegada de un estudiante a la universidad es considerada por Paula Carlino (2003)
como muy similar a la de un inmigrante a una cultura nueva, con todas las caracteristicas del
visitar y vivenciar valores y normas de comportamiento especificas y particulares de la cultura
nueva, y de la que hay que aprender para poder interactuar en ella correctamente, hasta lograr
ser miembro de la misma apropiandose de ella. La universidad necesita poder asistir y contener
a estos recién llegados dentro del espacio académico, para que no se sientan desprotegidos
ante esta situacién (Carlino, 2005).

Algunos estudios han trabajado sobre esta escena. El investigador francés Alain Coulon
sostiene que para llegar a ser un “estudiante universitario” se deben atravesar tres etapas: el
tiempo de la alienacion o la extraieza (introduccion a un universo desconocido que difiere
del anterior); el tiempo del aprendizaje (que lleva al estudiante a definir estrategias para
adaptarse progresivamente); y el tiempo de la afiliacién (fase de control y de conversion que
le permite al estudiante interpretar, e incluso transgredir, las reglas institucionales). Distingue
dos formas de afiliacion: la afiliacion institucional y la afiliacion intelectual o cognitiva. La
primera tiene que ver con el conocimiento de los modos de funcionamiento de la universidad,
su organizacién administrativa y funcional, sus principios, y las normas que regulan la accién de
sus actores, es decir, la comprension de los dispositivos formales que estructuran la vida
universitaria. La segunda con el dominio de las formas del trabajo intelectual, que implica
abrirse paso en un terreno de conceptos, de categorizaciones, de discursos y de practicas
propias de la esfera de la educacioén universitaria, en otras palabras, la comprensién de lo que
se espera de él por parte de los profesores y de la institucidén en general. Aqui se debe tener en
cuenta factores académicos y extra-académicos. En muchos casos, estos ultimos (participacion
en agrupaciones estudiantiles, en actividades deportivas, culturales, etc.) se revelan como
herramientas poderosas para la definicion, por parte de los estudiantes, de un proyecto de
estudio coherente (como se cité en Malinowski, 2008).

Las etapas definidas por Coulon dependen de tiempos individuales e institucionales que
evidencian la complejidad del proceso que constituye el pasaje de una cultura institucional a
otra. En caso de que este pasaje sea exitoso, el estudiante progresa de ser un novato a ser un
aprendiz, y finalmente a un miembro afiliado. Esta transicién requiere que las normas
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institucionales, en su mayoria implicitas, sean adquiridas progresivamente a través de la
interaccion del dia a dia, generando una enorme dificultad al ingresante, quien tiene que poder
descubrir y manipular la “practicidad de las reglas, esto es, las condiciones bajo las cuales es
posible transformar las consignas, tanto institucionales como intelectuales, en acciones
practicas” (como se cité en Casco, 2009).

Para Carli, el tiempo de ingreso a la universidad implica un proceso de afiliacion que
difiere en funcién de las disposiciones, las estrategias, los saberes y los vinculos que los
estudiantes construyen y ponen en juego. En este proceso es muy importante la sociabilidad
entre los pares para poder integrarse en un grupo con el que se comparte horas de estudio, de
cursada, salidas, reuniones, y en algunos casos las primeras incursiones en la participacion
politica (como se citd en Pierella, 2014). En instituciones masivas, en donde la adaptacioén a la
nueva cultura es un proceso complejo, la amistad ocupa un lugar importante como factor de
integracion a la institucion (Pierella, 2014).

Segun Erikzon “La adolescencia es una etapa en la que los amigos son un punto de
apoyo importante para el desarrollo de su identidad, ya que ésta se refiere a las nociones sobre
quiénes son y en quiénes se convierten, es decir, la definicion de su yo, con lo cual adquieren
como virtud la fidelidad o lealtad” (como se cité en Lefrancgois, 2001). Los amigos influyen en el
comportamiento del estudiante, ya que éste actiua de acuerdo a las opiniones y evaluaciones
externas que hagan de él (Contreras et al., 2008). Guevara (2009) también hace referencia a la
importancia de la interaccién entre los pares: “en ese proceso de hacerse estudiante se
construyen itinerarios de aprendizaje diferentes, relaciones variadas con el conocimiento, las
matrices sociales de interaccién con los pares también se ponen en juego. La practica
estudiantil genera vinculos de afecto y también presenta dificultades en la dinamica cotidiana,
construyendo una auténtica cultura: la estudiantil.

La complejidad del “hacerse un estudiante universitario” viene dada por la dificultad por
parte de los jovenes de hacerse cargo autbnomamente de las cuestiones que involucra una
trayectoria universitaria y en ciertas circunstancias viene acompafada por la falta de
comprension, por parte de las instituciones universitarias, de las dificultades de sus estudiantes
(Carli, 2012).

Segun Casco (2009), el aprendizaje del oficio de estudiante se realiza en el terreno y es
progresivo en el tiempo, de manera que las diferencias en las competencias intelectuales se
pueden ajustar y la institucién tiene dos caminos ante ello: dejar al ingresante librado a su
propio esfuerzo; o intervenir con acciones especificas. En el primer caso, se afianzan las
practicas impersonales que aumentan la sensacién de incertidumbre, pero que promueven
practicas mas “adultas”. La segunda opciéon promueve la incorporacién de tutorias u otras
formas de acompanamiento que permiten acercarse a los estudiantes y a sus necesidades.

1.3 El perfil de estudiante en redefinicion

La profesora Miriam Casco (2009) en su investigacion analiza la importancia de la
afiliacion intelectual y competencia comunicativa de los ingresantes a la universidad y
manifiesta que con frecuencia “la construccion institucional del problema del ingreso se realiza
con ideas poco claras acerca de los presaberes estudiantiles e ideas igualmente vagas sobre lo
que deberian conocer y saber hacer para aprovechar las ensefianzas en el nuevo medio”. Los
valores, saberes y representaciones que traen consigo los ingresantes deben ser
considerados, aunque éstos se encuentren muy distantes a las reglas de la cultura
universitaria. Como afirma Casco, “Conocer la medida de esa disonancia es imprescindible
para mitigarla, lo cual no significa tnicamente detectar las carencias estudiantiles, sino también
identificar las contradicciones de un sistema de ensefianza en el que aun perviven practicas no
favorecedoras de aprendizajes legitimos”.

Segun Ana Maria Ezcurra (2004), las dificultades en el desempefio académico de los
estudiantes estan asociadas a que no se ha tenido en cuenta el perfil particular del alumnado
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que ingresa a las universidades publicas de Argentina y Latinoamérica. Durante la década del
‘60 se produjeron fuertes cambios en la composicion del alumnado, debido a la masificacién de
la ensefanza superior latinoamericana, que permitié a los sectores sociales menos favorecidos
acceder a la universidad. Este proceso de inclusion, durante los ‘90, implicé una mayor
exclusion social, producto de la segmentacion educativa y social. En palabras de Escurra:
"Desde los '90, en América Latina tiene lugar una reproduccion ampliada de una desigualdad
cultural socialmente condicionada".

El publico estudiantil ha sufrido modificaciones en las ultimas décadas: hasta fines de los
‘60 predominaba la figura de estudiante de tiempo completo, en los ‘70 y ‘80 la figura es
reemplazada por la de “futuro profesional”’ y en los ‘90, los estudiantes son menos auténomos y
también menos atados a las perspectivas de futuro, sin embargo, es también en esta década
donde crece el numero de alumnos que trabajan. Desde finales del siglo XX hasta hoy en dia
los alumnos, ademas de inmersos en el mundo del trabajo, estan inmersos en el universo de
las Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacion (TIC) (Casco, 2009).

La universidad recibe cada vez mas estudiantes que acceden a la informacion a través
del uso de TIC, mientras que el acceso a los saberes universitarios sigue siendo dominado por
su forma tradicional, mediante la cultura impresa. Segun Del Rio, las competencias
comunicativas de los estudiantes se configuran en una etapa de transicién entre la fase letrada
y la fase electrdnica, produciendo una transformacion mental y cultural revolucionaria (como se
cité en Casco, 2009). Segun Piscitelli (2005), “El impacto de las TIC en el psiquismo humano y
la vida social-comunitaria, en especial las transformaciones debidas al pasaje del papel a la
pantalla, autorizarian a hablar de un proceso de mediamorfosis‘. Para Casco (2006), “La
manifestacion de tales cambios en las producciones y en las practicas comunicativas de los
Jjovenes advierten sobre la presencia de nuevos saberes que, o son directamente ignorados por
la institucién universitaria, o son apresuradamente atribuidos a procesos de pensamiento
anoémalos’.

1.4 La problematica del ingreso universitario

1.4.1 En el mundo

En general las universidades publicas se caracterizan por su atencién despersonalizada,
por un alumnado heterogéneo y “andénimo”. Estas caracteristicas son valoradas por los
estudiantes, sin embargo, éstos manifiestan la falta de acompafiamiento en el transcurso de su
vida académica. A diferencia del nivel medio, donde existia un sentimiento de pertenencia y
seguridad, en la universidad los alumnos deben aprender a administrar su tiempo y a tomar
decisiones sobre su trayecto académico. En palabras de Pierella (2014) “Al mismo tiempo que
se valoran los rasgos exogamicos de una institucion publica en la que se es un desconocido
para el otro y en la cual pueden detectarse experiencias de emancipacion respecto de ciertas
posiciones instituidas tiene lugar un reconocimiento especial de aquellas figuras (profesores,
tutores) que plantean vinculos mas cercanos”.

A continuacion se describen las diferentes formas de acceso a la educacion universitaria
en Brasil, Estados Unidos y Canada, recopilados por Juarros (2006).

e En Brasil el ingreso a las universidades se obtiene en la articulacion entre los
denominados Examenes Vestibulares y los cupos son fijados por institucion y por
carrera por los que compiten un promedio de cinco candidatos por cada vacante
disponible.

e En Estados Unidos se realizan examenes de admision, introducidos para evitar
factores discrecionales, como la capacidad de pago o la discriminacion racial o
sexual.
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e En Canada existe un sistema de cupos y aranceles. Si bien el arancel es uniforme,
cada universidad fija los cupos de las distintas carreras que se dictan en ellas.

Si bien, en los paises anteriores el ingreso a la universidad es por cupos y/o examenes
de admisién, ninguno de ellos esta libre de la problematica de la transicion que deben atravesar
los nuevos estudiantes para poder ingresar y permanecer con buenos resultados en la
institucion académica.

Algunos investigadores analizan los distintos factores que favorecen la permanencia y el
logro de mejores rendimientos académicos segun las medidas adoptadas por las diferentes
instituciones:

e En una investigacion realizada por la Universidad Estatal de Pensilvania, con unos
6300 estudiantes de diferentes universidades de Estados Unidos se observé que los
estudiantes que se sentian contenidos por los profesores y el personal de la
universidad, tenian mejor crecimiento en la competencia académica que aquellos
que no habian desarrollado buenas relaciones. Las instituciones con una mayor
exposicion a la diversidad y que habian promovido un compromiso académico con
los estudiantes tuvieron mejores resultados (Reason et al., 2006).

e Durante las primeras semanas en la universidad es importante familiarizar a los
nuevos estudiantes con el entorno, que se sientan apoyados por la universidad y
fomentar la creacion de grupos sociales. Estas acciones estimulan a los estudiantes
a permanecer en sus estudios (Reason et al., 2006).

e Es importante que las actividades que se propongan para los ingresantes sean
atractivas y permitan lograr un maximo de involucramiento en relaciéon a sus gustos
(Fitz-Walter et al., 2012).

1.4.2 En la Argentina

La brecha existente entre el nivel educativo que las universidades esperan de sus
ingresantes y el que realmente éstos poseen es una preocupacién permanente para las
instituciones. Estas implementan acciones y toman medidas para acompafiar a sus
estudiantes, incluso antes de que finalicen el ciclo educativo anterior, con la finalidad de
disminuir las desigualdades entre ambos niveles. Como afirma Gandulfo et al. (2012), “La
universidad debe asumir el ingreso con propuestas especificas que posibiliten una real
apropiacion de las posibilidades de acceso a los estudios superiores’.

El desfase entre el ingresante real y el deseado por la universidad, el acceso masivo de
jovenes con diferencias cognitivas, sociales y culturales que aspiran recibir educacion superior,
la desercion, la permanencia y el egreso con un rendimiento académico de calidad son
cuestiones que entran juego para disefiar nuevas estrategias y pensar distintas alternativas
para llevar adelante el ingreso universitario (Gandulfo et al., 2012).

En Argentina, la educacion en instituciones publicas es gratuita para los niveles inicial,
primario, secundario, terciario y universitario de grado. En el escenario actual, que se configura
a partir de la implementacion de la Ley Nacional de Educacion del aino 2006 que extiende la
obligatoriedad de la educacion a 13 afios (desde la edad de 5 afos hasta la finalizacion de la
educacién secundaria) se promueve la inclusién de sectores que histéricamente habian
quedado excluidos. En este contexto la problematica de la articulacién entre los niveles
secundario y universitario presentan nuevos desafios, que requieren ser pensados y analizados
con una mirada renovadora.

Las bajas tasas de retencidon en la etapa inicial de los estudios superiores es una
problematica que surge a partir de la desarticulacion de niveles en el sistema educativo
nacional y es uno de los objetivos a mejorar tanto por parte de las universidades como de la
Secretaria de Politicas Universitarias de la Nacion (SPU).
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En el afio 2004 en la SPU se decididé implementar un “Programa de articulacién entre las
universidades y las escuelas medias”. El objetivo del Programa es mejorar la preparacion de
los estudiantes para su insercion en el nivel superior, y facilitar el acceso y permanencia de los
mismos en los primeros afos de la universidad a través de acciones coordinadas de las
universidades nacionales con las instituciones educativas provinciales. La implementacion de
este programa reconoce la existencia de muchos factores que abonan a la desarticulacion.

También, en el ambito de la SPU, comienza a desarrollarse en el ano 2004 el proyecto
“Apoyo al ultimo afo del nivel medio para la articulacion con la educacion superior”, que tiene
como objetivo ofrecer capacitacion extracurricular a jovenes que cursan el ultimo afo del nivel
medio en contenidos facilitadores para un recorrido mas fluido en su transito hacia el nivel
superior.

En 1995 se dict6 la Ley de Educacién Superior, actualmente vigente, que delega en cada
institucion universitaria la definicion del régimen de admision, una de las atribuciones que esa
norma considera inherente a la autonomia universitaria.

En la actualidad, en las universidades publicas existen dos sistemas de ingreso con sus
correspondientes variantes: el ingreso directo y el ingreso restringido. El primero tiene como
unica exigencia contar con el titulo secundario o equivalente (Ezcurra, 2004), que puede o no ir
acompafado de cursos introductorios o nivelatorios organizados por cada unidad académica
con caracter no eliminatorio. En ciertos casos estos cursos son centralizados por la universidad
y, en otros, la aprobacidon de los examenes respectivos da ventajas en el cursado de algunas
materias. En el caso del ingreso restringido se debe aprobar un examen selectivo y puede ir o
no acompafado de un cupo determinado por carrera (Chiroleu, 1999).

1.4.3 En la UNLP y sus estrategias de ingreso y contencién

Las instituciones de educacion superior ponen en marcha distintos dispositivos, para
contribuir al desarrollo de los procesos de cambio que conlleva iniciarse como estudiante
universitario. La UNLP no se queda fuera, y por medio de la serie documental “U — Historias
universitarias” en el canal Encuentro, trata de incentivar a jovenes de entre 16 y 19 anos a
ingresar a la Universidad. Se trata de una coproduccion de la Facultad de Bellas Artes con este
canal y el Ministerio de Educacién de la Nacion Argentina. El ciclo aborda historias de vida de
alumnos de distintas carreras de la UNLP (UNLP, 2011).

Ademas, la casa de altos estudios desarrolla distintas estrategias vinculadas con las
problematicas del ingreso y la permanencia en los estudios universitarios. Una de ellas es “El
Programa de Inclusion y Contencion para el Acceso a la Educaciéon Universitaria de Grado” que
se constituye en uno de los ejes centrales de la agenda académica de la Universidad y tiene
como denominador comun la busqueda de caminos que garanticen el derecho a la educacién
superior a todos los estudiantes, a partir de proyectos institucionales que promuevan la
inclusion de sectores cada vez mas amplios a trayectos de formacién universitarios.

El Plan Estratégico de la UNLP sostiene que “La vinculacion del sistema universitario con
el resto de los niveles del sistema educativo se configura en un eje insoslayable para la
promocioén del acceso democratico a la universidad y la integracion de la UNLP en el sistema
educativo regional y nacional”. En este marco, la UNLP, configura como campos de articulacion
relevantes: la vinculacién con el sistema de educacion publico de nivel secundario, atendiendo
a favorecer una mayor articulacion institucional y pedagdgica; y la articulacion con el circuito
terciario. Los ejes de debate de esos espacios de articulacion y encuentro se dan en torno a las
politicas de ingreso, las practicas institucionales, los problemas que se construyen desde
diversas miradas disciplinares, y las perspectivas de los actores en relacion al tema. Se torna
central el abordaje de las relaciones universidad — escuela media y la reflexion sobre los
procesos de ensefianza y aprendizaje “en la construccion del oficio de estudiante universitario”
(UNLP, 2010).
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La orientacion, la colaboracion y el seguimiento del estudiante son, segun Negrelli (2005),
actividades primordiales para lograr una transicion exitosa desde la escuela media hacia la
universidad. Las tutorias universitarias se introducen para facilitar y mejorar el ingreso, la
permanencia y el egreso de los estudiantes, en contribucién a la mejora en la ensefianza
(Boccardo et al., 2008). Segun Diaz et al. (2013) “/as instituciones deben contener y acompariar
el transito de los ingresantes que llegan con expectativas que van mas alla del aprendizaje, que
tienen que ver con sus entornos, sus historias y sus deseos”.

Por su parte, la UNLP lleva adelante programas de tutorias que configuran una estrategia
pedagogica que posibilita el ingreso y la permanencia de los estudiantes en los estudios
universitarios, acompanando al ingresante en la insercion a la vida universitaria (UNLP, 2010).

Las unidades académicas de la UNLP llevan a cabo, en diferentes marcos, experiencias
de tutorias. Algunas las desarrollan por iniciativas de los equipos de gestion académica, como
complemento a las estrategias de ingreso a la UNLP. Otras experiencias surgen a partir de una
convocatoria de la SPU como estrategia para fortalecer la inserciéon de estudiantes en carreras
prioritarias para el desarrollo econémico y social de la Nacién (UNLP, 2010).

1.4.4 En la Facultad de Informatica

En la Facultad de Informatica se adopta el ingreso directo con la exigencia adicional de
un curso de ingreso con asistencia obligatoria y un examen (no eliminatorio) el cual tiene la
intencion de prueba diagndstica. Durante el curso de ingreso los estudiantes deben cursar tres
modulos disciplinares: Expresion de Problemas y Algoritmos, Concepto de Organizacion de
Computadoras y Matematica 0, y un Taller de Insercién a la Vida Universitaria (TIVU). Este
ultimo taller se introduce en el afio 2012 dentro de las actividades del curso de ingreso, y tiene
por objetivo contener, acompafiar y promover la integracién de los ingresantes a partir de
conocimientos que les permitan transitar la vida académica de la mejor manera posible.

En esta unidad académica de la UNLP, el desarrollo de la actividad tutorial estuvo ligado
a la implementacién del programa nacional PACENI (Proyecto de Apoyo para el Mejoramiento
de la Ensefianza en Primer Ano de Carreras de Grado de Ciencias Exactas y Naturales,
Ciencias Econdmicas e Informatica) promovido desde el Ministerio de Educacion de la Nacion
en al ano 2009. Los tutores pares (alumnos avanzados de las distintas carreras de la Facultad
de Informatica) acompanan el transito de los ingresantes a la vida universitaria. En sus inicios
este acompafiamiento se realiz6 durante el primer aio de la carrera, luego el sistema de
tutorias de la Facultad fue evolucionando y se comenzé a trabajar con los ingresantes desde el
curso de ingreso, continuando durante el primer afio de la carrera y luego por las
caracteristicas propias de las cursadas de las carreras de la Facultad, se incorporo el segundo
afo al sistema de tutorias. En el afno 2012 se comienza a trabajar en las tutorias la
problematica de la discapacidad, la Facultad de Informatica actualmente alberga estudiantes
con discapacidades de distinta naturaleza (ceguera, hipoacusia, sordera, autismo y sindrome
de asperger), esta diversidad es atendida desde el espacio tutorial coordinados por la Direccion
de Accesibilidad de la Facultad. Estos orientadores son un medio que posibilita la conformacion
de lazos sociales y afiliacion universitaria al interior de la institucion. Del sistema de tutorias se
destacan su importancia en la configuracién de los sentidos de pertenencia de los alumnos que
recién llegan a la institucion y que son contenidos y orientados por los tutores pares, y el
mejoramiento de los canales comunicacionales entre la institucion y sus alumnos. Se trata de
un proceso de intervencion en el cual se construye junto con los actores involucrados un
diagnéstico de situacion, descubriendo y reflexionando con ellos sobre problematicas
estudiantiles claves (Diaz et al., 2013).

1.5 Reconociendo al ingresante real

Como afirma Saccone et al. (2013) “La tension entre el alumno ideal y el alumno real que
hoy elige habitar las aulas universitarias esta presente. Es necesario que, de algun modo, esa

17



Capitulo 1: Introduccion

brecha que se abre alrededor de los supuestos que se portan respecto a los ingresantes
universitarios sea saldada, de modo tal que sea posible volver a mirar, a pensar e intervenir
con una nueva mirada en este espacio de articulacion entre niveles”.

Hoy en dia es necesario fijar la mirada en el estudiante con sus particularidades y
complejidades, para lograr una mayor inclusion de éstos en el ambito universitario. Este
enfoque valora las historias sociales y experiencias previas que traen consigo los estudiantes
(Saccone et al., 2013).

Pierre Bourdieu definié al “capital cultural” como la posesion de atributos culturales que
expresan las posiciones de los agentes en el espacio social (como se citdé en Pifiero Ramirez et
al., 2012). Este concepto es esencial para comprender las trayectorias educativas previas de
los estudiantes y la adquisicion de las competencias culturales necesarias para integrarse a la
vida universitaria (Gluz y Rosica, 2011; Ezcurra, 2011).

Los saberes y capacidades que los estudiantes poseen al ingresar a la universidad, es
decir, su capital cultural, condiciona el éxito académico de los mismos (Castronovo, 2007).
Segun Pierella (2014) “se detecta una mayor dificultad para afiliarse a una I6gica universitaria
mas auténoma e impersonal en aquellos estudiantes provenientes de escuelas pequeras, que
priorizan el componente afectivo o vincular y en las que el significante “contencion” adquiere
centralidad’.

Segun la teoria constructivista del aprendizaje, todo aprendizaje constituye una
construccion que se realiza a través de un proceso mental que lleva a la adquisiciéon de un
conocimiento nuevo, en el que se destaca la posibilidad de construirlo y de obtener una nueva
competencia que le permitira generalizar y aplicar lo ya conocido a una situacion nueva. El
modelo constructivista considera que la construccion se produce cuando:

o El sujeto interactua con el objeto de conocimiento (Piaget, 1950 y 1999, citado en
Geneyro et al., 2007)

o Esto lo realiza en interaccion con otros (Vigotsky, 1995, citado en Geneyro et al.,
2007)

e Es significativo para el sujeto (Ausubel, 1983, citado en Geneyro et al., 2007)

Se concluye asi que el aprendizaje es un proceso de interaccion social en el cual se van
generando cambios en el nivel de desarrollo cognitivo del alumno (Carretero, 2003). Es
importante que los estudiantes participen activamente en la organizaciéon y busqueda de
relaciones entre la informacién nueva y la ya conocida. Los estudiantes acceden de una
manera diferente al conocimiento en términos de intereses y estilos (Litwin, 1997), es por ello
que es fundamental conocer las necesidades y expectativas de los alumnos.

En la sociedad actual, para la mayoria de las personas el uso de la tecnologia forma
parte de su cotidianidad. En particular, los ingresantes universitarios de hoy en dia, han crecido
en la era digital, son conocedores de los nuevos avances tecnoldgicos y viven conectados a
través de redes sociales. Prensky (2001) denomina nativos digitales a la generacion de jovenes
que a partir de la praxis y de la exposicion frecuente a tecnologias de diversa indole han
desarrollado habilidades relacionadas con el manejo y utilizacion de la tecnologia.

Desde comienzos del siglo XXI, las TIC han introducido cambios en el proceso
comunicativo brindando nuevas formas de acceder, generar y transmitir informacion. En este
nuevo contexto, como indica Ledesma et al. (2013), “Se requiere el desarrollo de nuevas
competencias y habilidades, cada vez mas vinculadas a la capacidad de adaptarse a un
entorno cada vez mas cambiante donde las tecnologias digitales configuran nuevos modos de
conocer, pensar y aprender. Ese escenario plantea desafios a la educacion superior exigiendo
un cambio en los fines y metodologias de las formas organizativas como también de los
procesos de ensefianza en este nivel del sistema educativo”.

Para Mariana Maggio (2012), especialista en tecnologia educativa, se deben generar
propuestas educativas que propicien aprendizajes significativos y perdurables partiendo desde

18



Capitulo 1: Introduccion

el reconocimiento y la comprension de las realidades de los estudiantes y del entramado que
se da entre el desarrollo tecnoldgico y la generacion del conocimiento en el campo al que
pertenece el docente (Maggio, 2012).

Siguiendo estas ideas, algunas universidades como Lewis University (EEUU), Queen's
University (Canada), Amity University (India), Rider University (EEUU), Queensland University
of Technology de Brisbane (Australia) han desarrollado aplicaciones moviles para orientar a
sus estudiantes dentro del campus, guiarlos en los tramites administrativos, mantenerlos
informados sobre actividades y eventos, brindar comunicacion con compaferos y profesores,
entre otras cosas (Google Play, 2014; Zachary et al., 2012).

1.6 WhatsINFO y el ingreso universitario

Tras haber puesto de manifiesto las diversas complejidades que atraviesan el ingreso y la
permanencia dentro del nivel superior es posible afirmar que no existe una sola causa que dé
cuenta de la problematica, sino todo lo contrario, hay una multiplicidad de las mismas en
relacién con diferentes dimensiones y elementos de analisis.

En el contexto de los cambios sociales, econémicos, educativos y tecnolégicos de los
ultimos afos, resulta necesario actualizar periédicamente el abordaje de esta problematica. Las
formas en que se configuran las trayectorias escolares de los alumnos dependen de un
conjunto complejo de factores que han experimentado decisivas transformaciones y sobre los
cuales es indispensable profundizar la mirada (Diniece, 2004)

El objetivo de esta tesis es brindar a través de una herramienta tecnolégica un medio
mas para mitigar la brecha existente entre los nuevos estudiantes y la cultura universitaria.
Resulta importante destacar que constituye una estrategia innovadora que permite a los
mismos involucrarse en la cultura institucional utilizando medios conocidos, la tecnologia.
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2. Nativos digitales y aplicaciones ludificadas

En el presente capitulo se aborda el tema de los nativos digitales teniendo en cuenta,
como se menciond en el capitulo anterior, que los jévenes que ingresan a la universidad son
nacidos en una generacion en la cual la tecnologia ocupa un lugar primordial en su vida
cotidiana. En los ultimos afios el uso del celular como objeto personal, que acompania en todo
momento a las personas, ha tenido un gran crecimiento. Reconociendo y comprendiendo esta
realidad se propone la incorporacion de la ludificacién en las actividades propuestas para éstos
jovenes.

2.1 Nativos digitales

La primera vez que se escribid sobre los nativos digitales fue en 1998 en el libro “Growing
up digital, the rise of the net generation” de Tapscott, pero el que acufié los términos nativos
digitales e inmigrantes digitales fue Marc Prensky en un articulo de 2001. Ambos hacen
referencia al mismo fendmeno, a la generacion nacida después de 1981, también llamados
“Generacion Y”. Esta generacion vive inmersa en la tecnologia, piensa y procesa la informacion
en forma diferente a sus predecesoras (Prensky, 2001), ejecuta multiples tareas de manera
natural y tiene habitos muy distintos en el uso de los recursos digitales. Son los principales
actores en el cambio cultural que significaron las TIC. Carles Feixa (2000) llama a la juventud
actual “Generacion @”, porque considera que las nuevas tecnologias contribuyen a configurar
su vision del mundo y son fundamentales para su vida cotidiana. Por su parte, Roxana
Morduchowicz (2008) afirma que es una generacion multimedia que conoce y comparte
simbolos, lenguajes y cadigos a través de diferentes recursos digitales. Son los protagonistas
de este mundo simbdlico ya que son quienes lo configuran a medida que se comunican
digitalmente (Morduchowicz, 2008).

Computadoras, consolas de videojuego, smartphones (teléfonos inteligentes), son
algunos de los instrumentos necesarios de los nativos digitales para desenvolverse en
cualquier ambito, ya que con estos dispositivos inteligentes realizan gran parte de sus
actividades cotidianas, desde informarse, comunicarse hasta transmitir informacion.

Prensky (2004) contrapone la definicion de nativos digitales con la de inmigrantes
digitales, aquellos quienes de algun modo se comportan como extranjeros o recién llegados a
dicha cultura. Estos ultimos deben hacer esfuerzos importantes para adquirir un nuevo saber,
mientras que los nativos digitales usan y se apropian de las TIC instintivamente.

De acuerdo con Don Tapscott (2009), las tecnologias influyen en la forma como la
juventud piensa y se comporta, al mismo tiempo que el comportamiento y puntos de vista de
los jévenes influyen y moldean las TIC.

Resulta una contradiccion que los inmigrantes digitales sigan siendo los maestros y a su
vez soliciten ensefianzas de los jévenes nativos. Prensky en su texto “Digital natives, digital
immigrants” (2001) declara la deficiencia de los maestros en cuanto al conocimiento
tecnoldgico como principal causa de los problemas de la educacién. Considera que se "utiliza
una lengua obsoleta al momento de educar" y que "los estudiantes no poseen las mismas
capacidades de aprendizaje que sus antepasados".

Piscitelli (2006) compara los nativos digitales con los inmigrantes:

“Los nativos digitales se caracterizan por querer recibir la informaciéon de forma agil e
inmediata, ser multitareas, preferir los graficos a los textos, inclinarse por informaciéon no
estructurada, funcionar y rendir mejor cuando trabajan en red y preferir instruirse de forma
ludica a hacerlo de manera tradicional. Poseen una “cualidad innata” para desarrollar practicas
a través de la tecnologia digital. Tienen conciencia de progreso, lo cual les reporta satisfaccion
y recompensas inmediatas, similares a las que obtendrian en sus juegos favoritos.
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Los inmigrantes digitales aprenden de una forma lenta, es decir paso a paso, son pasivos
prefieren buscar informacion en libros, revistas, son consumistas.”

“El 57% de los hogares argentinos tiene una computadora. La penetracion tecnolégica es
alta comparada con la region. Por eso nos interesa estudiar los comportamientos de los chicos,
no sélo porque pueden demostrar potenciales abusos sino para el ejercicio de sus derechos”,
explicaron en el afio 2013 desde UNICEF en Argentina al presentar la encuesta sobre “Acceso,
Consumo y Comportamiento de los adolescentes en Internet”. Participaron 500 adolescentes
de 12 a 20 afos de todos los niveles socioecondmicos del pais. El 95% navega desde su casa
y el 51% desde la casa de un amigo. El 73% lo hace desde el celular. Son tantos que, a
diferencia de encuestas anteriores, esta vez ni siquiera preguntaron cuantas horas por dia
navegan, porque la mayoria esta online casi todo el tiempo. Incluso entre los dispositivos mas
elegidos el celular esta segundo (76%), detras de la PC de escritorio (83%). Tercera, mas lejos,
quedo la notebook (73%).

Para disminuir la brecha digital existente entre nativos e inmigrantes digitales, es
necesario que estos ultimos aprendan a hablar la misma lengua digital que sus sucesores,
permitiendo mejorar la comunicacién entre padres e hijos, y entre maestros y alumnos
(Piscitelli, 2006).

2.1.1 Nativos digitales y la universidad

) Dentro de la generacion de nativos digitales se encuentran los jovenes universitarios.
Estos realizan diferentes actividades extras a sus estudios que estan ligadas al uso de recursos
digitales. Su vision del mundo se ve atravesada por el uso de TIC (Druetta et al., 2011).

Los jovenes nativos digitales poseen percepciones y experiencias diferentes, tienen
l6gicas de pensamiento distintas y llevan consigo novedosas formas de aprendizaje, de lectura,
de creacién del conocimiento y trabajo. Por ejemplo, por la exposicion frecuente a la tecnologia
digital y a fuentes de informacion ubicadas en Internet desarrollan ciertas habilidades en el uso
de tecnologias para la busqueda y recuperacion de informaciéon. Debido a lo anterior, el uso
de la tecnologia resulta un factor importante para el éxito académico de los ingresantes
(Organista-Sandoval et al., 2012, Druetta et al., 2011).

Prensky (2001) sostiene que “Los universitarios de hoy constituyen la primera generacion
formada en los nuevos avances tecnologicos. Resulta evidente que los estudiantes piensan y
procesan la informacién de modo significativamente distinto a sus predecesores. Ademas, no
es un habito coyuntural sino que esta llamado a prolongarse en el tiempo, que no se interrumpe
sino que se acrecienta, de modo que su destreza en el manejo y utilizaciéon de la tecnologia es
muchas veces superior a la de sus profesores y educadores”.

Considerando el potencial pedagdgico de los recursos de informacién provenientes de las
TIC y las habilidades tecnoldgicas que poseen los estudiantes es fundamental promover el uso
educativo de los recursos tecnolégicos (Organista-Sandoval et al., 2012).

2.1.2 Los jovenes y el celular

Actualmente se vive en un mundo en el que las comunicaciones digitales han modificado
la manera en que las personas se comunican. El teléfono movil, se ha convertido en un
dispositivo de uso cotidiano y masivo para la sociedad, desde sus primeras funciones basicas
de realizar llamadas, ha pasado a ser un objeto indispensable en la vida diaria de la mayoria de
las personas, con funcionalidades similares a las de una computadora, y con posibilidad de
acceder a Internet de manera facil y rapida (Thomas et al., 2013).

La telefonia movil ha tenido un impacto significativo en la cotidianidad de los jévenes
estudiantes introduciéndose profundamente en sus practicas sociales, ya que les permite
interrelacionar multiples actividades comunicativas, de socializacion y entretenimiento, y de
manera emergente, en las actividades académicas (Druetta et al., 2007).
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Para muchos adolescentes ya casi es una extensién del cuerpo. Segun Roxana
Morduchowicz, especialista en cultura juvenil “el uso del celular como teléfono es muy
minoritario. Para los adolescentes, la comunicacion pasa por las redes sociales y, la mayoria,
accede a esas redes a través de sus smartphones”. Ademas, sefala que “el celular es la
pantalla Gnica para los adolescentes, porque dicha pantalla resume las funciones y
necesidades que mas requieren y esperan, que son las de estar comunicados y escuchar
musica. Y sobre todo cuando el acceso a Internet sea mas econdémico en todos los aparatos. EI
celular, por ese caracter portatil, es el unico medio que acomparia a los adolescentes las 24
horas. Y en Argentina la mitad de los adolescentes no apaga nunca el celular, ni siquiera para
dormir. Es un hecho que el celular es el medio que mas los acomparia, el que mas valoran y
mas tiempo comparte con ellos en su vida diaria” (El Dia, 2014).

Segin un estudio realizado por Carrier y Asociados' (2006) denominado “Los
adolescentes y el celular’, el éxito del celular entre los adolescentes responde a diversos
factores, entre los cuales se pueden citar:

“Marcar el comienzo de la independencia del individuo: Actualmente el celular es un
nuevo simbolo que ocupa un lugar similar a la entrega de las llaves de la casa, combinacion
que marca el proceso ftradicional por el cual los padres alientan a sus hijos a comenzar a
desenvolverse en el mundo con relativa autonomia. Asi, goza de cierto prestigio ante la mirada
del adolescente, ya que es un instrumento que lo hace manifiestamente “adulto”.

Actuar como un ansiolitico para los padres: Los padres son quienes suelen iniciar a
sus hijos en el uso del celular. Este logra calmar sus ansiedades dado que perciben que sus
hijos estan permanentemente en contacto, sintiendo que de esta manera pueden localizarlos
inmediatamente y por lo tanto protegerlos.

Crear un espacio propio: El celular posibilita a los adolescentes crear un espacio
discreto, separado del de sus padres y a la vez posibilita que tomen contacto con éstos cuando
exploran nuevos espacios.

Actuar como medio de coordinacion familiar: En los ultimos afios el celular ha
fortalecido su presencia dentro de la estructura familiar. Esto se debe en parte a que la vida
diaria se ha tornado cada vez mas compleja debido entre ofras cuestiones al creciente nimero
de madres que trabajan, la transformacion de las estructuras familiares con una presencia mas
fuerte de padres separados y familias consolidadas, y jovenes inmersos en distintas
actividades fuera del hogar, generando la necesidad de recurrir a varios medios de
comunicacion para poder estar en contacto. Con lo que, mas alla de calmar ansiedades, el
celular resuelve problemas de organizacion y logistica dentro del grupo familiar.”

El principal motivo para comprar un teléfono celular suele ser el estar en contacto con los
padres, aunque luego se use mayoritariamente para comunicarse con los amigos (Carrier y
Asociados, 2006).

El celular satisface la necesidad de afiliacién o pertenencia de los adolescentes, debido a
que brinda la ilusidon de estar siempre al alcance de sus pares, de no perderse nada, dado que
la disponibilidad inmediata es un elemento central para sostener el rol como miembro activo del
grupo de pertenencia. Es asi que en parte el auge de la telefonia moévil entre los adolescentes
se sustenta de dos necesidades fundamentales de esta etapa: identidad y comunicacion
(Carrier y Asociados, 2006).

Ademas de la portabilidad, el celular constituye un espacio privado de los adolescentes,
lejos del control de sus padres. Otorga un grado de autonomia sobre las comunicaciones que

! Empresa de informacion y andlisis del mercado tecnoldgico  argentino:

http://www.carrieryasoc.com
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es apreciado por los adolescentes, pero por otro lado es una herramienta de monitoreo para los
padres (Carrier y Asociados, 2006).

El uso de los dispositivos moéviles ha alcanzado también al ambito académico en donde
se estan realizando experiencias mediante su uso. “Los dispositivos méviles nos permiten estar
en contacto permanente con las aulas virtuales, los profesores y los objetos de aprendizaje”,
expresan las ejecutivas de Net Learning, Nancy Piriz y Susana Trabaldo (2011), quienes
denominan a este aprendizaje como ubicuo (U-Learning), apoyado en la tecnologia, al que se
accede en cualquier momento y lugar.

“El MLearning® estad en total crecimiento debido a que los usuarios estén mas
acostumbrados a recibir informacion en formatos moviles, lo que permite que estén mas
permeables a capacitarse apoyados en las tecnologias moviles, pudiendo estar conectados en
un colectivo mientras van de su casa al trabajo o mientras esperan ser atendidos en un
meédico”, considera Pablo Raganato, director de Via Consultores.

Como afirman Queiruga et al. (2013) “Los teléfonos celulares cada vez tienen mas
prestaciones, sus pantallas son de mayor precisién y tamafio, tienen camaras fotograficas y de
video incorporadas, reproducen musica y cuentan con multiples sensores, tienen la capacidad
de estar siempre conectados (always on), representando esto un desafio para el desarrollo de
nuevas aplicaciones que dejan de ser entidades aisladas que intercambian informacién a
través de la interfaz de usuario. El desarrollo de aplicaciones innovadoras que permita integrar
diferentes tecnologias y que involucre dispositivos moviles, es un tema sumamente actual y
motivante para los jovenes estudiantes universitarios”. Para que una aplicacion moévil sea
atractiva y usable, no sélo debe adaptarse a un medio “mas reducido” sino que su presentacion
debe implementarse de un modo novedoso y creativo.

2.2 Mercado de dispositivos méviles en Argentina

Segun estudios de mercado realizados por Carrier y Asociados, en los ultimos afos el
mercado de los dispositivos méviles, en especial el de los smartphones, ha mostrado un
crecimiento notable tanto en Argentina como en todo el mundo. En particular, en la Argentina,
la plataforma que mas ha crecido es Android.

Evidenciando la masificacién de smartphones, no se observan diferencias significativas
de penetracion del uso del movil para acceder a Internet por nivel socioeconémico. No obstante
si son marcadas a nivel generacional, aumentando ésta al 91% entre los menores de 30 anos.

Como se puede observar en la Figura 1, el mercado de smartphones argentino es
dominado claramente por Android, con un 92%, presente en equipos que cubren todas las
gamas (Carrier y Asociados, 2014).

2 MLearning (Mobile Learning) o Aprendizaje Moévil puede ser visto como un subconjunto de e-
learning. E-learning es el concepto macro que incluye los entornos de aprendizaje mévil y en linea. En
este sentido, la simple definicién siguiente: M-learning es el e-learning a través de dispositivos méviles
de computo” (Quinn, 2007).
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Figura 1 - Mercado argentino de smartphones Android
Segun el mismo informe de Carrier y Asociados, el uso del celular para acceder a Internet
se vincula a aplicaciones de socializacion y mensajeria. Sigue dominando la mensajeria
instantanea con WhatsApp en primer lugar seguido por Facebook (véase Figura 2). A nivel

generacional, cuanto mas joven es el usuario, mayor es la penetracién de los distintos
servicios. El unico caso donde esta tendencia se invierte es con el mail.

Uso movil de mensajeria y socializacion

84%
70%
. 67%
21%
Mail

What=pp Facebook Twitter BEMN

Fuente: Carrier y Asoclados

Figura 2 - Usos a través de los dispositivos méviles de aplicaciones de socializaciéon y mensajeria en
Argentina (2014)

Como destacan en Carrier y Asociados (2014) “WhatsApp es mucho mas que un
mensajero instantaneo. A través de la conformacion de grupos y con la posibilidad de poder
compartir audio, imagenes y video, se convierte a los fines practicos en una red social que
tiene el beneficio de permitir mayor control sobre qué se hace publico y a quién”.
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2.3 Entre el ayer y hoy

Desde sus origenes, las instituciones educativas estuvieron mas ligadas a la cultura de la
letra impresa, y a un mundo en el que prevalece la légica del libro, la linealidad y el orden
secuencial. Algunas siguen transcurriendo por el camino de la escritura, la palabra y el libro de
texto. Esta concepcion tradicional de la institucion educativa, fue aumentando la brecha entre la
cultura desde la que aprenden los alumnos y aquella desde la que ensefan los
maestros/profesores (Barbero, 2002).

La tecnologia genera tantos cambios como discusiones. Hay quienes aseguran que el
uso abusivo o masivo de los recursos tecnolégicos desvirtia la busqueda de conocimiento, la
comunicacion, incluso el entretenimiento. Todo cambia, como se pasa el tiempo, como se
establecen las relaciones y, en todo cambio, en toda transformacion, hay algo que se gana y
algo que se pierde (Encuentro, 2013).

Para Morduchowicz (2013) no es cierto que los adolescentes no leen: “Hoy los
adolescentes leen con otros fines y en otros soportes. Para los adolescentes del siglo XXI, los
modos de leer cambiaron. Estos estdn més acostumbrados a una lectura no lineal, superpuesta
en varias ventanas, en simultaneo con otras practicas. Hoy hay que hablar de lecturas, en
plural, y de lectores, porque no hay un solo soporte ni una sola manera de leer’. Ahora los
adolescentes cuentan con una variedad mucho mas amplia de medios para comunicarse que
fortalece su socializacion, ya que el primer uso que éstos hacen de Internet tiene que ver con
las redes sociales. Sin duda han surgido nuevas formas de relacionarse, relacionadas con las
pantallas (Morduchowicz, 2013).

El gran numero de fuentes de informaciéon que disponen los estudiantes de hoy en dia,
como Internet, moviles, notebooks, etc., ha obligado a cuestionar y replantear la forma de
ensefar.

“Con Internet, los docentes ya no son los poseedores absolutos del saber, se han
transformado en tutores y mediadores y las clases en un espacio colaborativo que permiten el
desarrollo de inteligencias mdultiples” afirma Mufioz de la Pefia Castrillo (2013). Los alumnos
participan mucho mas del proceso de ensenanza-aprendizaje y valoran la importancia del
trabajo colaborativo.

En la Figura 3, Merce Gisbert (2013), intenta recoger las ideas fundamentales sobre los
espacios de aprendizaje con tecnologia.

Juan Domingo Farnds hace referencia al aprendizaje ubicuo, como una forma de
establecer relaciones entre educacion y trabajo: “se puede aprender en cualquier lugar, pero
ademas valorandolo, es decir, si se aprende fuera del centro, que lo que se aprenda tenga
tanto valor como lo que es curricular, como lo que esta dentro del centro, y no sélo eso, sino
que tenga mas valor que lo curricular por tratarse de un aprendizaje que atiende a lo que cada
alumno quiere aprender”. Prensky (2014) denomina a este tipo de aprendizaje en interaccién
con problemas reales Educacion Basada en Logros (Accomplishment-based Education).
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Figura 3 - Espacios de aprendizaje con tecnologia

Morduchowicz (2013) propone tener en cuenta mas que nunca “que los jévenes priorizan
las pantallas y la simultaneidad. Y viven en un mundo donde todo es instantaneo. Es una
marca generacional’.

Para Rexach (2013) “La atencion en la multitarea requiere del cerebro un proceso de
conmutacion veloz. Procesar muchos inputs (entradas) simultaneos es posible, pero se
consigue sacrificando profundidad”. Los cerebros de los adolescentes estan estimulados y
entrenados para procesar una rapida sucesion de tareas, son capaces de procesar estimulos
diferentes, en plazos mas cortos. Acceden a mas datos, aunque lo hagan de maneras,
inicialmente, mas superficiales (Rexach, 2013).

Segun Prensky, los estudiantes de hoy se criaron con Internet y los juegos, debido a eso
son mucho mejores en la cooperacion y la competencia. Ellos saben de sus capacidades, y se
sienten frustrados por no haber tenido la oportunidad de demostrarlo. Cuando se centran en
tareas que realmente les interesa y apasiona, el entusiasmo, la energia e intelecto que ponen
adelante es prodigiosa (Prensky, 2014).

2.4 ;Qué es ludificacion o gamification?

La ludificacién es la aplicaciéon de mecanicas y dinamicas de juego en ambitos que
normalmente no son ludicos (Deterding et al., 2011). A través del uso de esta técnica se puede
lograr que las personas se involucren, motiven, concentren y esfuercen en participar en
actividades que antes se podrian clasificar de aburridas y que con la ludificacion pueden
convertirse en creativas e innovadoras (Werbach, 2013).

El uso de elementos de juegos para mejorar la participacion y compromiso de las
personas en actividades que no son ludicas se remonta a la década de 1980 (Malone, 1982).
Con los recientes desarrollos en las tecnologias de computacion ubicua y movil, y las
tecnologias de uso diario, como los teléfonos inteligentes, permiten ubicar los elementos de
juego en cualquier actividad cotidiana, enriquecidas con la utilizacién de informacion contextual
proporcionada por los sensores provistos en los dispositivos.
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Con las dinamicas y las mecanicas de juego se logra educar y sensibilizar a los
participantes, promoviendo actitudes como la competencia y el compartir, necesarias en la
actualidad para fortalecer cualquier actividad de la vida (Mayra, 2008).

Segun Moreno et al. (2014) “Se utiliza la ludificacién para hacer que cualquier actividad
sea mas atractiva y emocionante mediante el desarrollo de comportamientos deseados, con el
fin de involucrar a la persona para que participe aumentando su motivacién, concentracion,
esfuerzo y fidelizacion. Esa participacion puede ser en cualquier ambito social que se desee,
incluida la educacion’.

Introduciendo actividades basadas en juego, es posible logar una participacion mas
activa de los estudiantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje (Cortizo, 2011). Para
Esnaola Horacek et al. (2013) “Se trata de un modelo de aprendizaje intuitivo, experiencial y
manipulativo del mundo real, favorecido y potenciado por las TIC. Aprender jugando, mediante
la exploracion, experimentacion y, ensayo y error, abre el abanico al desarrollo de una serie de
habilidades que le sirven al alumno como herramientas para extrapolarlas a otros ambitos de
su vida”.

Los juegos como herramientas de aprendizaje tienden a ser representaciones abstractas
de la realidad. Estas involucran a las personas en una actividad desafiante y divertida que les
permiten, a través de la experiencia, el desarrollo de habilidades que pueden ser extrapoladas
al mundo real al cual pertenecen. Es de destacar que el gran poder del juego como
herramienta de ensefianza reside en la actitud de la persona frente a la actividad que se
realiza, ya que es dicha actitud la que permite la integracién de conceptos duraderos (Mayra,
2008).

En el articulo “Las 25 cosas que debe saber sobre ludificacién”, Fioriello (2013) resalta
algunos aspectos de particular interés para fundamentar la inclusion de metodologias ludicas
en el aula: la ludificacién incluye un refuerzo positivo; mejora la motivacion y los resultados de
aprendizaje.

Gee (2003) propone la existencia de 36 principios que conforman el potencial de los
juegos para el desarrollo de aprendizajes, entre ellos: reto y adaptacion, inmersion,
autenticidad, interaccion con reglas alternativas y consecuencias, retroalimentacion vy
evaluacion, socializacion y colaboracion, aprendizaje mutuo, identidad, alfabetizaciones, y
reflexion practica.

Segun Herranz (2013), dentro de Ila ludificacion intervienen tres elementos
fundamentales: las dinamicas, las mecanicas y los componentes del juego.

2.4.1 Mecanicas de juego

Las mecanicas de juego son una serie de reglas que intentan que los juegos se puedan
disfrutar, y generen una cierta “adiccién” y compromiso por parte de los usuarios, al aportarles
retos y un camino por el cual transitar (Cortizo, 2011).

Existen varios tipos de mecanicas de juego, entre las cuales se pueden mencionar: retos,
oportunidades, competicidén, cooperacién, recompensas, transacciones, turnos, puntos y
niveles.

A través del reto, los participantes son apartados de un ambiente de confort e
introducidos en la mecanica del juego (Werbach, 2013). La idea no es frustrar a los
participantes, sino que se vean confrontados ante distintas clases de retos u obstaculos de
distinto nivel y complejidad.

Dentro de las oportunidades, se plantea que el participante pueda tener distintos turnos
(Cortizo, 2011), distintas formas de interactuar con el juego. Asi mismo, la competicién no sélo
debe ser entre el participante y el juego, sino, contra otros participantes (Beza, 2011). A nivel
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de cooperacion, se pueden dar asociaciones entre los participantes, formar equipos, que
contribuyan a cumplir las metas o retos establecidos (Werbach, 2013).

La acumulacién de puntos se dara por medio de la superacion de obstaculos o retos
(Cortizo, 2011). Son preferibles pequefos premios espaciados a lo largo del juego para poder
tener al final del mismo una gran recompensa (Beza, 2011).

Para fomentar el grado de competencia de los participantes se pueden definir niveles,
por ejemplo, a través de una clasificacion de los puntajes mas altos entre los integrantes del
juego (Deterding et al., 2011).

El feedback o recompensas es un término que se utiliza para indicar que por una accion
bien realizada o bien completada se obtendra un premio (Cortizo, 2011), en donde los
participantes que logren tener la mayor cantidad de “puntos acumulados” una vez concluidos
todos los retos, seran los ganadores del juego. Es importante que el participante se sienta
reconocido. Las recompensas pueden ser escalonadas en funcién al esfuerzo, nivel, riesgo,
entre otros (Herranz, 2013).

2.4.2 Dinamicas de juego

Las dinamicas de juego son aspectos globales a los que un sistema ludificado debe
orientarse. Se relaciona con los efectos, motivaciones y deseos que se pretenden generar en el
participante (Herranz, 2013). Se pueden mencionar varios tipos de dinamicas, entre las cuales
sobresalen: las restricciones, las emociones, la narrativa, la progresion, las relaciones, el
estatus, entre otros.

Se establecen restricciones al otorgar la posibilidad de resolver un problema en un
entorno limitado, generando interés. A su vez, las emociones como la curiosidad y la
competitividad salen a relucir cuando una persona se enfrenta a un reto u obstaculo (Beza,
2011).

La narrativa presente en el juego debe ser consistente y coherente, para darle una mejor
idea del reto al participante. La progresion debe enfocarse en otorgarle al usuario la sensacién
de avance y mejora tanto en el reto como en el juego (Herranz, 2013).

El juego puede presentarse como un mecanismo de reconocimiento entre los
participantes, a través del cual las personas pueden obtener un estatus, cierta fama y prestigio.

Al finalizar las relaciones se reforzaran por parte de los usuarios o participantes, el
companferismo, la camaraderia, el altruismo (Beza, 2011) pueden salir a flote en un juego que
se disefe para competir en forma grupal (Herranz, 2013).

2.4.3 Componentes de juego

Los componentes del juego representan las instancias especificas de las dinamicas y las
mecanicas de juego, éstos pueden variar en tipo y cantidad. Dentro de los mas utilizados y
conocidos se pueden mencionar: logros, avances, desbloqueo de contenido, regalos,
conquistas, formacion de equipos, entre otros (Herranz, 2013). Estos componentes deben
satisfacer una o mas necesidades de los participantes (Beza, 2011; Cortizo, 2011).

2.5 {Cémo ensenar a los nativos digitales?

Los ingresantes universitarios de hoy son nativos digitales y se caracterizan por elegir la
velocidad cuando se trata de informacion, ser multitarea y a menudo multimedia y preferir lo
gréfico a lo textual. Ademas de acceder aleatoriamente a la informacion, funcionan mejor en
red, estan inmersos en la cultura del juego y pasan la mayor parte de su tiempo frente a la
pantalla (Piscitelli, 2009). Aprovechando estas caracteristicas que poseen los jévenes se
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pueden desarrollar programas especificos donde las tecnologias digitales ocupen un rol
destacado.

Muchos de los nativos digitales, tienen una capacidad de atencion limitada, por lo que se
les hace dificil leer u obtener conocimientos de manera convencional, es por ello que es
importante para los educadores mantener a los alumnos comprometidos mediante las
herramientas que dominan completamente en su vida cotidiana (Digital Nation, 2010).

Es importante integrar en el proceso de aprendizaje las practicas habituales de los
nativos digitales, para que los ambitos de aprendizaje no queden aislados. La motivacién y el
compromiso son prerrequisitos indispensables para el aprendizaje. En este sentido, Prensky
(2014) propone “incorporar al proceso de aprendizaje objetivos y opciones que sean
interesantes para los participantes, feedback inmediato, y posibilidades de superarse, siendo
esta misma combinacion la que motiva y compromete a los nativos digitales en sus videojuegos
favoritos”, es decir, es importante que las actividades que se propongan para los ingresantes
nativos digitales sean atractivas y permitan lograr un maximo de involucramiento en relacién a
sus gustos (Fitz-Walter et al., 2012).

Es por ello que la ludificacion debe estar presente en dichas actividades, ya que busca,
mediante la identificacién de las caracteristicas que hacen entretenido a un juego, aplicar a
actividades regulares elementos que las conviertan en un juego, sin que las personas las vean
como compromiso (Fitz-Walter et al., 2012).

Fiorello (2013) afirma que “La ludificacién permite manipular un mundo virtual, facilitando
el uso de las habilidades que se necesitan para mejorar el mundo real, fomenta el trabajo en
equipo y la colaboracién entre estudiantes”.

2.6 WhatsINFO y los ingresantes nativos digitales

Teniendo en cuenta estas caracteristicas que poseen los jovenes nativos digitales, entre
los que se encuentran los actuales ingresantes de la Facultad de Informatica de la Universidad
Nacional de La Plata, el objetivo principal de esta tesis fue construir e implementar la primera
aplicacion movil ludificada que acompafie y promueva la comunicacion y participacién durante
la compleja etapa de introduccién a la vida universitaria.

Una caracteristica distintiva en WhatsINFO es la ludificaciéon y socializacion, esto hace
referencia por un lado al uso de elementos de juego en la aplicacion y por otro a la
conformacion de una red social en torno al grupo de ingresantes de la Facultad de Informatica.
El uso de mecanismos de juego y la socializacién a través de medios digitales, aprovecha el
conocimiento y destrezas innatas en los jovenes ingresantes.
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3.  WhatsINFO ;Qué es?

La aplicacion WhatsINFO es una herramienta virtual cercana a la cultura adolescente que
complementa las actividades que la Facultad de Informatica realiza con sus ingresantes en
relacién a introducirlos en su cultura institucional. Hasta el momento no se han desarrollado
aplicaciones con estas caracteristicas en la Facultad, ni tampoco en la Universidad Nacional de
La Plata. Si bien, muchas facultades realizan diferentes actividades de acompafiamiento
durante el ingreso y los primeros afios de la carrera, como por ejemplo el sistema de tutorias,
no se han realizado desarrollos tecnoldgicos que acomparnen estos fines. WhatsINFO se
propone como un complemento tecnoldgico a las actividades que se realizan dentro del marco
del curso de ingreso de la Facultad de Informatica, poniendo en valor las practicas culturales y
sociales de los adolescentes.

WhatsINFO intenta contribuir a la resolucién de problemas ampliamente conocidos de
naturaleza humanistica, como es el ingreso a la universidad, que han sido abordados
tradicionalmente con instrumentos pedagogicos.

Una encuesta realizada por UNICEF Argentina en octubre del 2013 sobre el “Acceso,
Consumo y Comportamiento de los adolescentes en Internet” indica que los principales usos
que éstos hacen de la red son para socializar, chatear con amigos y familiares (82%), seguido,
en un porcentaje casi similar, por un uso mas bien vinculado al consumo: jugar en linea (63%),
buscar informacion (61%) y ver peliculas (59%). Ademas en la encuesta se observa que, entre
los dispositivos usados por los adolescentes, los celulares van ganando terreno para la
socializacion a través de las redes sociales, llegando a porcentajes altos (76%).

La movilidad pasa a ser un requisito, tanto en la forma de comunicarse como en el lugar
en que los adolescentes socializan con los demas. Roxana Morduchowicz (2013) sefiala que el
celular, por su caracter portatil, es el dispositivo que mas acompanfa a los adolescentes durante
el dia: “No sélo va con ellos a todas partes, sino que para muchos esta encendido las 24 horas.
La mitad de los adolescentes no apaga nunca el celular, y el 30% lo apaga sélo para irse a
dormir’. Segun la especialista, el celular es, ademas, una marca de identidad juvenil: “/es da
pertenencia a un grupo y fortalece su vida social, dos dimensiones fundamentales para los
adolescentes”.

El primer desarrollo de WhatsINFO se realiza para la plataforma mévil Android debido a
su gran popularidad en el mercado argentino, ocupando actualmente un 92% de la venta de
smartphones segun el estudio “Mercado celular argentino” realizado por Carrier y Asociados
(2014). Android es una plataforma abierta que cuenta con una creciente y madura comunidad
de desarrolladores a su alrededor. Todas éstas fueron consideraciones que se tuvieron en
cuenta al momento de elegir la plataforma para desarrollar la primera version de WhatsINFO.

3.1 Actividades realizadas

3.1.1 Entrevista a los responsables de las diferentes areas de la Facultad de
Informatica

Para relevar cuales son las principales demandas de los ingresantes en las distintas
areas institucionales, se realizaron durante diciembre de 2013 y febrero de 2014 una serie de
entrevistas con las personas responsables de las siguientes areas institucionales de la
Facultad de Informatica:

Direccion de Ingreso (Directora de Ingreso: Esp. Gladys Gorga).

Direccion de Ensefianza (Sra. Julieta Castelli)

Direccion de Accesibilidad (Directora de Accesibilidad: Esp. lvana Harari)
Direccion Pedagégica (Directora Pedagodgica: Prof. Ana Ungaro, equipo
pedagdgico: Prof. Celeste Felipe)
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¢ Biblioteca (Directora de la Biblioteca: Lic. en Bibliotecologia Rosario Molfino)

e Prosecretaria de Asuntos Estudiantiles (Prosecretario de Asuntos Estudiantiles:
APU. Diego Vilches Antao)

e Centro de Estudiantes (Vice-presidente de CEFI: Sr. Leandro Felicio Sousa)

La seleccién de las areas se realizd analizando la relacién que éstas establecen con los
estudiantes de los primeros afios.

Las entrevistas consistieron en 5 preguntas que se centraban principalmente en los
objetivos del area y su relacién con los estudiantes. A continuacién se listan las preguntas
realizadas a cada responsable de area entrevistado:

1. ¢Cuales son los objetivos del area?

2. ¢ Qué servicios/tramites/beneficios/apoyo se les ofrece a los estudiantes?

3. ¢Cudles son los momentos del ciclo lectivo en los que reciben mas
consultas/inquietudes de parte de los ingresantes? ;Cuales son las consultas mas
frecuentes que reciben?

4. ;Qué cuestiones les parecen centrales comunicar a través de un entorno como
el de WhatsINFO?

5. ¢Qué medios utilizan actualmente para comunicar la informacién? Ej.: Pagina de
la Facultad, carteles, redes sociales, mail, etc.

A través de las respuestas obtenidas se pudo recabar cuales son las consultas mas
frecuentes que reciben cada area y qué informacion desean transmitirles a los estudiantes.

Las respuestas obtenidas se resumen a continuacion, en donde las dos primeras
preguntas fueron combinadas por su estrecha relacion.

3.1.1.1 Obijetivos y servicios brindados

3.1.1.1.1 Direccién de Ingreso

e Coordinacion de la Comision de Ingreso.

e Coordinacion de los cursos de preingreso a distancia, ingreso presencial y post
ingreso a distancia.

¢ Organizacion de los llamados a concursos docentes para los cursos de ingreso y
la planificacién con los coordinadores de los médulos del ingreso y las tareas
docentes de los auxiliares y los profesores del curso.

o Seguimiento de todas las tareas pautadas durante el curso de ingreso.

¢ Comunicacion de toda la informacion relacionada con el curso antes, durante y
luego de su finalizacion, a través de los distintos canales de comunicacion.

e Realizaciéon de charlas de difusién de la oferta académica en las escuelas de
ensefanza media.

e Orientacién en los temas relacionados con el ingreso, por ejemplo, tramites y
documentacidon necesaria, incumbencias de las carreras, caracteristicas del
curso de ingreso y de las materias iniciales.

3.1.1.1.2 Direccion de Enseiianza

e Resolucion de los tramites administrativos de los estudiantes de la manera mas
eficiente posible.

o Administracién y gestién de los datos académicos y personales de los
estudiantes.

3.1.1.1.3 Direccion de Accesibilidad

o Promover el desarrollo Web accesible, exponiendo las dificultades a las que se
enfrenta un usuario web con discapacidad y formando a estudiantes, docentes y
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3.1.1.1.4

3.1.1.1.5

graduados en el desarrollo de sitios web accesibles que permitan la inclusion sin
discriminaciones.

Trabajar por una Facultad inclusiva, preparando a los sujetos, contexto y
recursos que conforman la entidad educativa, para poder recibir a estudiantes
con discapacidad y que éstos puedan transitar por la vida universitaria con
autonomia.

Realizar el seguimiento y contencién de los estudiantes con discapacidad
Profundizar sobre la situacion del estudiante con discapacidad, a través de
reuniones con docentes, familiares y profesionales que tratan al estudiante
(psiquiatra, psicologo, acompafiantes terapéuticos, asistentes pedagogicos o
cualquier otra persona que pueda aportar sobre la situacion del estudiante).
Relevar las necesidades que tenga el estudiante a nivel de recursos, material
adicional y adecuaciones del aula.

Adecuar el material de estudio para las diferentes herramientas que el estudiante
con discapacidad utilice.

Trabajar en conjunto con la Direccion Pedagdgica y la Prosecretaria de Asuntos
Estudiantiles de la Facultad

Trabajar con tutores especificos para el area de accesibilidad y personal de la
catedra que se aboca al caso.

Buscar material educativo adicional para ayudar a reforzar los conceptos segun
el tipo de problematica que posea el alumno.

Direcciéon Pedagogica

Asesorar a los estudiantes en el recorrido académico en forma conjunta con la
Secretaria Académica y la Prosecretaria de Asuntos Estudiantiles.

Realizar un aporte en la dimensién pedagédgica o didactica en el ingreso a la
Facultad, en el sistema de tutorias para los ingresantes y alumnos de primero y
segundo afio, en el programa de apoyo para rendir finales (APREF) y cursos de
verano. Estas actividades se realizan articuladamente con el area académica y
la Prosecretaria de Asuntos Estudiantiles.

Planificar el Taller de Insercion a la Vida Universitaria (TIVU), dictado durante el
curso de ingreso, en forma conjunta con los tutores. Se trabajan cuestiones
relacionadas con aprender a ser un estudiante universitario, tales como fechas
de inscripcidon, cursadas, ubicacion dentro del edificio de la Facultad, el
reconocimiento de espacios y también sobre las metodologias de estudio.
Planificar y organizar un espacio de mesa de informes atendido por los tutores
durante el curso de ingreso, en donde se orienta a los estudiantes sobre
cuestiones relacionadas con el cotidiano de la Facultad.

Capacitar a los tutores y prepararlos para que puedan orientar a los estudiantes
en su vida académica.

Brindar un andamiaje al desarrollo académico aportando la dimension
pedagdgica en las formas de ensefar y de organizar un proceso formativo en
una disciplina que no es humanistica, como lo son las carreras de Informatica.
Elaborar instrumentos, tales como encuestas o entrevistas, para relevar
informacion que sean un medio para evaluar el funcionamiento de los diferentes
proyectos y programas.

Biblioteca

Cubrir las necesidades de informacion de los estudiantes, docentes, no docentes
e investigadores.

Brindar servicios de préstamo de libros, calculadora y lectores de libros
electrénicos, y de busquedas en bases de datos especializadas.
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e Ayudar en la preparacién de la bibliografia, marco teérico y citas bibliograficas de
las tesis o tesinas de los estudiantes.

3.1.1.1.6 Prosecretaria de Asuntos Estudiantiles

o Colaborar con la difusién y acercamiento de las diferentes politicas de la
Facultad y de la Universidad en cuanto a ingreso, retencion y egreso de los
estudiantes.

¢ Facilitar el transito por la Facultad de Informatica a los estudiantes.

e Brindar informacién sobre becas de la Facultad, la Universidad y del Ministerio
de Educaciéon de la Nacién, asi como también asesoramiento sobre diversos
tramites y beneficios.

e Promocionar la salud y la vida sana a través de actividades en el campo de
deportes de la UNLP.

3.1.1.1.7 Centro de Estudiantes

e Orientar y apoyar a los estudiantes en el trayecto académico, por ejemplo,
brindando clases de apoyo y becas (de buffet, de fotocopiadora y de trabajo),
tanto a estudiantes como aspirantes.

e Ser un mediador entre el estudiante y las catedras.

¢ Alentar la continuidad y permanencia de los estudiantes en la Facultad.

¢ Administrar los servicios del buffet y de la fotocopiadora.

3.1.1.2 Periodos de mayores consultas e inquietudes y cuales se destacan

La Direccion de Ingreso destaca tres momentos de consultas frecuentes: previo a la
inscripcion, antes de iniciar el curso de ingreso (durante el mes de enero) y entre la finalizacion
del curso y el comienzo de las cursadas de primer afio.

La Direccion de Ensefanza recibe la mayor cantidad de consultas e inquietudes luego de
la finalizacion del curso de ingreso. La consultas mas frecuentes estan relacionadas con los
horarios y lugares de cursada, las fechas limite para la entrega de documentacion, la libreta de
estudiante y la entrega de la contrasefia (clave) para el sistema de gestién de alumnos SIU-
Guarani.

En la Direccién de Accesibilidad la mayor cantidad de consultas se reciben durante el
curso de ingreso y en el momento de los parciales y, estan relacionadas con el acceso a las
catedras y a la informacion que éstas brindan.

Segun la Direccion Pedagdgica las consultas de los ingresantes se dan durante el
desarrollo del ingreso presencial, desde febrero hasta abril. Estas se canalizan en la mesa de
informes de tutores o en los talleres del TIVU de manera presencial. Muchas preguntas e
inquietudes surgen del contenido de los talleres. Entre ellas se destacan consultas sobre las
formas de evaluacion, fechas y formas de inscripcion a las materias y la salida laboral
existente. También surgen dudas sobre las cuestiones relacionadas con lo cotidiano del curso
de ingreso: dinamica de las materias, aulas donde se cursa, sobre donde encontrar o quién es
el docente coordinador, donde esta el material, como justificar las faltas y qué requisitos son
necesarios para aprobar el ingreso.

Al comienzo del afio es cuando la Biblioteca recibe la mayor cantidad de consultas. Estas
se centran sobre los requisitos para asociarse, los servicios y materiales disponibles y, sus
normas de uso.

En la Prosecretaria de Asuntos Estudiantiles se reciben la mayor cantidad de consultas e
inquietudes durante el periodo de ingreso, en periodos de cambios de planes de estudio y
durante el lanzamiento de planes de retencion.
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El momento del ciclo lectivo en donde se reciben la mayor cantidad de consultas e
inquietudes en el Centro de Estudiantes es durante el curso de ingreso. Los ingresantes
consultan en su mayoria sobre fechas de examen, informaciéon de cursadas y orientacion
dentro del edificio de la Facultad.

3.1.1.3 Utilidad de WhatsINFO

Segun la Directora de Ingreso, a través de WhatsINFO se podrian difundir las comisiones
del ingreso, los horarios de atencion de los coordinadores del curso (para cuestiones que
surjan durante el ingreso), los cambios de turno, etc.

Muchos estudiantes se acercan a la ventanilla de la oficina de alumnos donde funciona la
Direccion de Ensefianza, a consultar por fechas de inscripcion y de vencimiento de entrega de
documentacién. Es importante que exista un lugar donde se centralice la informacion sobre los
cambios de horario, aulas y fechas. WhatsINFO podria ser el medio a través del cual se podria
lograr esta comunicacion.

La Directora de Accesibilidad considera que WhatsINFO podria ser una herramienta de
apoyo que brinde la Facultad al estudiante con discapacidad.

Segun los integrantes de la Direccidn Pedagdgica es importante que se divulgue la
ubicacién de las distintas oficinas que puedan ser relevantes para los estudiantes y que se
pueda conocer qué tipos de tramites se pueden hacer en cada una de ellas. Por ejemplo, en la
oficina de alumnos se puede consultar sobre el sistema SIU-Guarani y las fechas de inscripcion
y en la mesa de informes se pueden orientar sobre a donde ir a preguntar dependiendo de la
inquietud. Ofra informacién que se podria ofrecer con WhatsINFO a los ingresantes es: una
grilla de aulas y cursadas, informacion sobre los laboratorios, docentes y responsables de aula,
sobre el plan de estudios, sobre la salida laboral y las incumbencias de las carreras, cdmo se
estructura una catedra y como es su dinamica, las formas de evaluacion y aprobacién de
cursadas y materias y, acceso al calendario académico.

Para la Directora de la Biblioteca con WhastINFO se podria informar sobre cémo
asociarse, los recursos disponibles, el horario de atencién y las normas del uso de los servicios.

El Prosecretario de Asuntos Estudiantiles sugiere que a través de WhatsINFO se
divulgue informacién sobre ofertas de becas, actividades de la Facultad y la Universidad donde
los estudiantes pueden participar, asi como también sobre congresos, charlas y seminarios de
interés para los estudiantes; y los beneficios de estudiar en la UNLP.

El vicepresidente del Centro de Estudiantes considera que WhatsINFO podria utilizarse
para comunicar las fechas y aulas de parciales y finales, ya que no existe un lugar centralizado
con esta informacion. También considera que serviria como una herramienta de difusién sobre
las becas y beneficios disponibles para los estudiantes, y como un medio de socializacion,
entretenimiento y distension para los ingresantes.

3.1.1.4 Medios para comunicar la informacién de interés para los ingresantes

La Direccion de Ingreso utiliza como medios de comunicacion la pagina de la Facultad,
Facebook, Twitter, el blog de la Universidad, email y las carteleras de la planta baja de la
Facultad.

El servicio que mas utiliza la Direccion de Ensefianza para comunicar informacion a los
estudiantes es la mensajeria del Sistema de Gestion de Alumnos SIU-Guarani. Para casos
puntuales la comunicacion se realiza a través de email o teléfono. A los ingresantes cuando se
inscriben se les entrega un cuadernillo donde se especifica toda la informacién del ingreso,
examenes, como es la metodologia del curso y sus instancias de evaluacion.

La interaccion con la Direccion de Accesibilidad puede ser personal, por email o teléfono.

La Direccion Pedagodgica utiliza para comunicar informacion a los estudiantes un curso
virtual desarrollado especificamente para brindar orientacion a los estudiantes (OYA:
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Orientacion y Apoyo a los estudiantes de la Facultad de Informatica) basado en la plataforma
libre Moodle® (http://catedras.info.unlp.edu.ar), la pagina de la Facultad, el email, Facebook, en
menor medida el teléfono y para actividades puntuales se colocan carteles en las distintas
carteleras de los estudiantes. Los tutores también actian como replicadores de la informacion.

Los medios de comunicacion utilizados por la Biblioteca son el sitio de la Biblioteca,
Facebook, Twitter y Google+.

La Prosecretaria de Asuntos Estudiantiles utiliza para comunicarse con los estudiantes la
pagina web de la Facultad, Facebook, Twitter, email y en menor medida la cartelera.

El Centro de Estudiantes posee una lista de emails, una pagina institucional y una pagina
de Facebook como medio de comunicacién con los estudiantes.

Los objetivos de las areas entrevistadas estan estrechamente relacionados con el
bienestar de los estudiantes en el recorrido académico, desde sus inicios hasta su culminacion,
ya sea brindando informacién, resolviendo inquietudes o planificando actividades.

Las inquietudes que canalizan estas areas en su mayoria tiene que ver con las fechas de
examenes, inscripciones y cursadas, el uso de los sistemas institucionales (SIU-Guarani,
Moodle, webUNLP), los espacios en donde encontrar informacion sobre las materias, sus
horarios, aulas, formas de evaluacion, en cémo ubicarse dentro de la Facultad y aquellas
cuestiones relacionadas con lo cotidiano del curso de ingreso (formas de aprobacion,
justificacion de faltas, coordinadores, aulas de cursada). En base a estas inquietudes todas las
areas opinan que WhatsINFO puede ser un medio centralizado que colabore en la difusién de
esta informacion. Los medios de comunicacion mas comunmente utilizados son la pagina de la
Facultad, Facebook, Twitter, las carteleras de la Facultad, y en menor medida el email y el
teléfono.

La informacion obtenida en las entrevistas sirvido de insumo para estructurar el disefio de
la aplicacion, abordando las necesidades relevadas con las diversas funcionalidades en
WhatsINFO.

3.2 Maquetado inicial de la Aplicaciéon

Para el maquetado inicial de WhatsINFO, se utilizd una herramienta de prototipado de
interfaces de usuario de cédigo abierto denominada Pencil®.

Las distintas funcionalidades que tiene la aplicacién se fueron estructurando en forma
visual a través de la creacion y maquetado de las pantallas en Pencil. Esta herramienta
permitié reflejar sobre un prototipo visual las ideas originales sobre las funcionalidades vy
caracteristicas deseadas.

Para definir la estructura visual y la dinamica de interaccion de WhatsINFO se tuvieron en
cuenta como las aplicaciones mas populares de Android las resuelven. Se analizaron las
aplicaciones mas utilizadas de envio de mensajes instantaneos, de redes sociales, de
administracion y envio de emails, y aquellas que vienen preinstaladas en Android. A través de
este analisis se seleccionaron las practicas de disefios mas apropiadas.

WhatsINFO respeta la interfaz Holo® en cuanto a la visualizacién de todos sus
componentes, tales como botones, pestafas, ventanas de aviso, elementos de formulario, etc.

®* Moodle es una plataforma de aprendizaje virtual de cédigo abierto. https://moodle.org
* Pencil project: http://pencil.evolus.vn

® Estandar de disefio y visualizacion de interfaz grafica de usuario de Android:
http://developer.android.com/intl/es/design/style/themes.html
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Para los colores base de la aplicacion se tomé el color institucional de la Facultad de
Informatica y se buscaron colores que contrastan con éste utilizando la herramienta Color
Calculator®. Esta eleccion se realiza para establecer una identidad institucional a la aplicacion.

La interfaz de usuario se disend touch para que permita una interaccion mediante gestos
sobre la pantalla.

Debido a que WhatsINFO es una aplicacién para los ingresantes de la Facultad de
Informatica, se crearon cuentas de usuario para registrar su actividad. Se optd por definir la
direccién de correo electrénico como el nombre de usuario debido a su unicidad. La Figura 4
muestra la pantalla de ingreso a WhatsINFO.

Bienvenido a SOS Info
Trataremos de ayudarte en la transicion
entre el colegio y la vida universitaria

Nembre de usuario
L

Contrasefia

£0lvidaste r contrasefia?

Figura 4 - Prototipo de WhatsINFO - Pantalla de ingreso a la aplicacion

WhatsINFO tiene 5 secciones: Eventos, Novedades, Desafios, Amigos y Facultad. Cada
una es presentada mediante una pestafia o fab permitiendo el acceso a través de su toque o
touch. El cambio entre secciones también se puede llevar a cabo deslizando la pantalla hacia la
seccidn que se quiera ver. Esta forma de interaccidon se denomina swipe.

La primera pantalla que se muestra al ingresar a WhatsINFO contiene las novedades que
se registran en la aplicacion y aquellas referidas a las actividades que realizan sus contactos
en WhatsINFO. La Figura 5 muestra ejemplos de la informaciéon que se podria encontrar en la
pantalla de Novedades. Su disefio est4 basado en el comportamiento del muro de Facebook’.

® Color Calculator: herramienta que permite a partir de un color base obtener los colores que mejor
contrastan con éste. http://www.sessions.edu/color-calculator

’ Facebook es una red social gratuita que permite conectar a las personas en internet.
http://www.facebook.com
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@ S0S Info i @ 508 Info @ S0S Info

Eventos Novedades Desafios Eventos Novedades 2]  Desafios Eventos Novedades

o Tercer Torneo de programacidn en Juansito completd el desafio o Tercer Torneo de programacion en
Facultad de Informética | Conocer el departamento Facultad de Informatica

Desde el 01/08 hasta el 15110 J¥ dealumnos Daste &l 01/09 hasta el 15/10

! | “% Desafio r-.

3 Q Torneo Argentino ‘ [ A oAt ) 3 0 Tomeo Argentino

de PROGRAMACION de PROGRAMACION

Inscribi tu equipo desde el l,t'ﬂlal 27/9 g Inscribi tu equipo desde el l/B’aI 27/9
SUMATE AL DESAFIO SUMATE AL DESAFIO

; U T =
+ Info < Compartir % | + Info - Enmpamr

Juan Perez s hizo o 1 % Pered\se hizo
amigo de Fulano de Tal > b 2 £ /amino de Fuldpo de Tal

I ot :
& Hoy en el Buffet como plato principal hay i 2 ing é Hoy Wﬂm plato principal hay

Figura 5 - Prototipo de WhatsINFO - Pantalla principal de Novedades

Un atractivo interesante de WhatsINFO es el conjunto de desafios que se les presentan a
los usuarios ingresantes para que sean completados y asi alentar la competencia entre ellos.
Se busca motivar a los estudiantes por medio de mecanismos de juego y de socializacion. Los
desafios brindan informacién relevante para los estudiantes y alientan el aprendizaje de la
cultura institucional. Al completar satisfactoriamente los desafios, se obtienen puntos que se
irdn acumulando y que permiten competir en un ranking entre los usuarios de WhatsINFO.

La interaccion con los elementos del listado de desafios es similar al listado de correos
electrénicos de una aplicacion de emails, que al tocar un desafio es posible acceder a la
informacion completa del mismo. Este comportamiento es comin en todos los listados de
WhatsINFO.

En la Figura 6 se muestra el listado de desafios “Nuevos” y “Viejos”. Esta distincién se
debe a que los desafios estan disponibles para su cumplimiento hasta una fecha determinada,
pasada la misma ya no se podran completar.
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@ 505 Info @ S0S Info

Novedades Desafios b3 Amigos Novedades Desafios

Viejos

B [ g evento Tercer tomeo de programacion ?‘ Ir al evento TIVU - Intro a la Universidad

Disponible hasta el 15/10 Disponible hasta el 20103

+info Asisti! =+ Info

,G.,e;‘. Conectate con al menos 10 amigos ;_,Qa Conectate con al menos 5 amigos
ALy recibe 10 estrellas! AL v recihe 5 estrellas!

== Info =+ info

Indica que un desafio ha sido
cumplido v terminado con éxito.

L1}

+ Info + Info

lafacu v prequtales a palabra clave

Acercate hasta el Departamento q‘ Conoce a los Tutores que andan por

de Alumnos y registra el QR
pegado en la ventana

hitp:/link.del.tweet.com y gana
fabulosos oremios!

Hace un Retwest de o Completd w Perfil y hacete conocer!

Figura 6 - Prototipo de WhatsINFO - Pantalla que muestra los desafios disponibles y pasados

Los tipos de desafios son:

responder preguntas de seleccidn multiple sobre temas de interés para el
ingresante.

conectar amigos con propuestas incrementales (5 amigos, 10 amigos, 15
amigos).

visitar espacios de la Facultad como la oficina de alumnos, la biblioteca, el buffet,
el centro de estudiantes, etc.

asistir a eventos y actividades que se realizan durante el curso de ingreso, tales
como el TIVU, las pruebas evaluatorias, consultas con docentes, charlas del
centro de estudiantes, partidos de futbol, voley, etc., o buscar informacion
especifica en la pagina web de la Facultad, como la cantidad de materias de
primer afo.

conocer a los tutores.

Las preguntas de selecciéon multiple tienen como propdsito presentarle al ingresante
informacion de su interés, tales como las becas disponibles, informacion institucional, etc. y
acercarlo al vocabulario universitario (cursadas, parciales, finales, JTP, ayudante, profesor,

tutor, etc.).

En la Figura 7 se puede ver un ejemplo de como se cumpliria un desafio de tipo
conectar amigos. La finalidad de este desafio es que los ingresantes socialicen y se conozcan
promoviendo vinculos entre ellos.
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@ S0S Info - Conectate con 10... @ 505 Info - Conectate con 10 ...

@@ s Conectate con 10 amigos y wa Conectate con 10 amigos y
"’—:_ recibe 10 estrellas ) recibe 10 estrellas

Tipo de desafio: Conectar amigos Tipo de desafio: Conectar amigos

Disponible hasta el 15/03 Disponible hasta el 15/03
Para completar este desafio deberds Dara rocafin.dah

hacerte 10 nuevos amigos en la Facuftad
Animate a aorandar tu circulo!!! 0

2

Obtené ﬁ
Para agregar amigos dirigete a la seccidn
Amigos y presiona el boton Agregar

Figura 7 - Prototipo de WhatsINFO - Desafio: agregar amigos y su ayuda

El desafio sobre visitar un lugar o asistir a un evento o actividad tiene por objetivo
que el ingresante se ubique espacialmente en la Facultad y reconozca los diferentes lugares
por donde transcurrira su vida universitaria. Para completar estos desafios, WhatsINFO
propone leer un codigo QR que identifica al lugar, evento o actividad univocamente. En caso
que el codigo QR escaneado coincida con el del lugar propuesto para visitar o evento a asistir,
WhatsINFO notifica al estudiante el cumplimiento del desafio. Si se trata de un lugar
equivocado se presenta el plano de la Facultad con las indicaciones de como llegar al destino
desde donde se encuentra (véase Figura 8).

El objetivo de conocer a los tutores es que los ingresantes los individualicen, conozcan
sus nombres, establezcan un vinculo y de esta manera lograr que se constituyan en un
referente durante el curso de ingreso y el primer afo de la carrera. Para incentivar que los
ingresantes se acerquen a los tutores, WhatsINFO les propone un desafio que consiste en
ingresar una palabra clave que sélo los tutores conocen.
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@ S0 Info - Conocé la facu ; @ S05 Info - Conocé lafacu

Desaffo completo! Ganaste 10 Estrellas. Desaffo no cumplido! Mira el mapa

@ 505 Info - Conocé la facu

& Buscé el Departamento de
@y alumnos y recibe 10 estrellas

o

B Sy

&%

Tipo de desafio: Conocer la Facultad
Disponible hasta el 15/03

Acercate hasta el Departamento
de Alumnos y registrd el QR
pegado en la ventana

Estas aca
} ; : . )
Oficina de; | "5 Oﬁcmape

alumnos % 4. ; .a\umnq_-lﬁ

Obtené

Figura 8 - Prototipo de WhatsINFO — Desafio: visitar un lugar dentro de la Facultad

La Figura 9 muestra la pantalla de Amigos de WhatsINFO. Los contactos pueden ser
companeros ingresantes del mismo afio que estan utilizando WhatsINFO. Es posible ordenar la
lista de contactos alfabéticamente o por la cantidad de puntos obtenidos en los desafios hasta
el momento. En la Figura 9 es posible ver estos dos tipos de ordenaciones.

@ S0S Info

Novedades Desafios

@ S0S Info

Novedades Desafios

[ 5. |55

= Islas, Martin
tincho@yahoo com
£ 2 Hobby Guitaa 2 O o

Ortiz, Pedro
opadro@gmail com
Hobby: Fiitbol

wOo

Paz, Lucas
lusa80@mail.com

Paz, Lucas
lusag90@mail com

Pérez, Maria
E( mperz@email com
‘ }  Hobby Folografia

0Ortiz, Pedro
opedro@gmail com
Hobhy: Fiithol

Pérez, Maria
mperz@email.com
Hobby: Fotografia

Figura 9 - Prototipo WhatsINFO - Listado de amigos

Es posible buscar amigos en WhatsINFO a través del nombre, apellido o email. La
busqueda se realiza entre los ingresantes registrados en el sistema. En el listado de resultados
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se presenta la opcién de solicitar amistad a aquellos usuarios de WhatsINFO que no estén
entre los contactos actuales. Este mecanismo de “amistad” se asemeja al usado por Facebook
en el cual un usuario realiza una solicitud de amistad y sélo se convertira en amigo del receptor
de la solicitud si y sélo si éste la acepta. Los pasos de este mecanismo para agregar amigos se
pueden ver en la Figura 10.

@ S0S Info

Novedades Desafios

@ S0S Info

Novedades Desafios

Ortiz, Pedro

d il
D ggreal o Ortiz, Pedro

Hably: Fitbol ’
ﬁ O o Luega de que Oriubey | opedro@gmail.com

Plejandra acepta [a andstad, Habby: Fiitbol
Ortubey, Alejandra serd agregada enla ﬁ o o
aleor@email.com ) fista de amigos

ort|

Ortubey, Alejandra
aleor@email. com

WO 0

Paz, Lucas
lusa90@mail com

£ z xcvbnmea

7n23

Figura 10- Prototipo WhatsINFO - Buscar y agregar amigos

Los usuarios de WhatsINFO pueden cambiar su informacion de perfil y agregar un avatar
0 personaje que los represente en la aplicaciéon. También pueden agregar las cuentas de redes
sociales que poseen y asi extender los canales de comunicacion. Se brinda la posibilidad de
restringir el acceso a determinada informacién sélo a los amigos, por ejemplo indicando que el
email es privado. En la Figura 11 se puede observar la pantalla de informacién de perfil de un
usuario de WhatsINFO.

41



Capitulo 3: WhatsINFO ;Qué es?

@D 50Snfo- wiperi

—|— Agregar red social
c htip:/hwitter.comiuser
Y

Nombre

hitp:ilyoutube.comiuser

) Apellide hrip:iflinkedin.comiuser

hpiiplus gooale.comiuser  [IIETES (3¢)
hrpifacebook.comiuser [ (3€)

Email

Direccion
usuarioskype - (%)
hup:Ngithub.comuser | Publicd ;\x/:

Sobre vos

Figura 11- Prototipo WhatsINFO - Perfil del ingresante

Cada usuario de WhatsINFO posee un cddigo QR personal que lo identifica dentro del
sistema (véase Figura 12). Este codigo QR puede ser utilizado como otro mecanismo para
agregar amigos de forma directa. En el listado de contactos de un usuario se presenta la
opcion de agregar un amigo a través de su cdédigo QR personal (véase Figura 10). Al utilizar
este mecanismo de amistad no es necesaria la aprobacién de la solicitud de amistad, sino que
la amistad se concreta de forma automatica debido a que el cédigo QR sdlo es posible
escanearlo en forma personal.

< @ 508 Info - Mi QR

Este es tu cédigo QR con
tu informacién de coniacto

Figura 12 - Prototipo WhatsINFO - Cédigo QR que identifica al ingresante
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3.3 Proceso de eleccidon del nombre y logo de la aplicaciéon

3.3.1 ¢ Por qué WhatsINFO?

En un primer momento durante la fase de maquetado se eligi6 como nombre de la
aplicacion “SOS Info”, intentando expresar su caracteristica principal de acompanante virtual.

Luego de investigar el significado y los origenes del codigo SOS, comunmente utilizado
para pedir auxilio, se hizo evidente que ese nombre no era adecuado ya que daria una
percepcidn erronea sobre el propdsito de la aplicacion.

En busqueda de un nombre adecuado para la aplicacién se realizé un brainstorming®
(lluvia de ideas) entre los tesistas y la directora de tesis. Se listaron palabras que se podian
tener en cuenta para conformar el nombre: informatica, Android, orientacion, desafio, guia,
juego, puente, diversion, Java, estudiante, universidad, ayuda, smartphone, brujula, asistente, y
tutor. De las anteriores surgieron varios posibles nombres tales como: InfoExplore,
InfoAsistente, Info’'s Story, What do you know?, La busqueda del tesoro, Caja de pandora,
Smartinfo y WhatsINFO.

Teniendo en cuenta que el nombre de la aplicacion debe describir lo que hace, debe ser
atractivo, facil de recordar, corto y conciso, finalmente se eligié “WhatsINFO”, debido a que este
nombre remite a la aplicacion mas famosa en Argentina y de uso cotidiano entre los
adolescentes y jévenes, WhatsApp®.

3.3.2 Logo de WhatsINFO

El logo de la aplicacién es su cara visible. Es a través de esta imagen que se encapsula
el concepto y la idea de lo que representa la aplicacion.

Se tomo6 como base para su creacion el logo institucional de la Facultad de Informatica,
del cual se obtiene el color principal y el formato. A éste se lo combiné con una cucarda para
premios que simboliza la competencia, obteniéndose como resultado el logo de WhatsINFO
(véase Figura 13).

@ i

Figura 13- Logo de WhatsINFO: Origen

® Herramienta de trabajo grupal que facilita el surgimiento de nuevas ideas sobre un tema o
problema determinado.

o Segun un estudio realizado por Carrier y Asociados “WhatsApp cumple un rol importante en el
aprendizaje de uso de smartphones. Asi como en su momento los SMS pusieron al tanto a los usuarios
de celular que su equipo tenia un menu y que realizaba otras funciones mas alla de la voz, ahora
WhatsApp infroduce al usuario tanto a la comprension tangible de lo que es una aplicacion como en el
aprendizaje del proceso de descarga. Los smartphones y WhatsApp en particular, son los que han
familiarizado a los usuarios menos permeables al cambio con el concepto de app”.
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4. Unrecorrido por WhatsINFO

En este capitulo se describe en detalle la aplicacion WhatsINFO desarrollada,
centrandose principalmente en el frontend, es decir, en la interaccidon que se lleva cabo con el
usuario a través de la aplicacion movil Android y la administracion de contenidos realizada en el
servidor.

La arquitectura cliente-servidor es un modelo de aplicacion distribuida en el que las
tareas se reparten entre los proveedores de recursos o servicios, llamados servidores, y los
demandantes, llamados clientes. Un cliente realiza peticiones a otro programa, el servidor,
quien le da respuesta (Kurose et al., 2004).

La aplicacion WhatsINFO fue necesario pensarla en dos partes: el servidor de
administracion de contenidos y la aplicacion mavil cliente Android. En la Figura 14 puede verse
la arquitectura cliente-servidor usada en WhatsINFO.

Servidor

Figura 14 - Arquitectura cliente-servidor de WhatsINFO

Una de las caracteristicas de la arquitectura cliente-servidor es permitir disponer de
recursos centralizados, debido a que el servidor es el centro de la aplicacion y puede
administrar los recursos que son comunes a todos los usuarios. La necesidad en WhatsINFO
de que los desafios, eventos y novedades se puedan cargar dinamicamente asi como poder
compartir el ranking y contar con un feedback de los desafios cumplidos por los usuarios,
determiné la eleccién de la arquitectura cliente-servidor en su implementacion.

El cliente WhatsINFO solamente consume informacion, realizandose en el servidor todo
el procesamiento y administracion de contenidos. Cuando ocurre un evento importante, el
servidor genera un aviso que el cliente consume y muestra al usuario como una notificacion en
la barra de notificaciones.

Como toda aplicacién cliente-servidor, en WhatsINFO, para que un cliente se conecte
con el servidor es indispensable contar con una conexién a Internet.
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A continuacién se analizan por separado el servidor de administracién de contenidos y el
cliente mévil Android de WhatsINFO.

4.1 Servidor de administracion de contenidos

Es una aplicacion web realizada en PHP utilizando el framework de desarrollo Symfony
1.4 con un servidor de base de datos MySQL y las tecnologias HTML5 y CSS3 para la interfaz
grafica del servidor. Estas tecnologias se describen en detalle en el capitulo 6.

Este servidor centralizado se utiliza para alimentar la aplicacion cliente mévil. A través del
mismo se crean y administran las cuentas de usuario, los eventos, desafios, novedades,
cuestionarios y encuestas a los que los usuarios pueden acceder.

A continuacion se describen las funcionalidades que provee el servidor de administracion
de contenidos de WhatsINFO.

El usuario administrador de contenidos debe estar registrado en el servidor de
WhatsINFO y debe acceder con un nombre de usuario y contrasefia a través de un navegador
web (véase Figura 15).

@ whatsinFo

© Whatsinfo - 2014 | v0.0.1

Figura 15- Servidor WhatsINFO - Pantalla de login

La visualizacién de la aplicacion servidor se estructura con un menu principal a la
izquierda con las siguientes opciones: Estadisticas, Administradores, Alumnos, Eventos,
Novedades, Desafios, Cuestionarios/Encuestas, Ciclos lectivos, Comisiones, Plantas del
edificio y Caminos entre lugares del edificio. Dependiendo de la opcion del menu seleccionada,
en la seccion principal de la pantalla se muestra la informacion que le corresponde (véase
Figura 16).

4 1.1 Estadisticas

Como se puede observar en la Figura 16, en la pantalla inicial denominada Dashboard es
posible visualizar rapidamente las estadisticas de utilizacion y avance de WhatsINFO. El
Dashboard cuenta con un listado de los desafios vigentes y pasados con la cantidad de
usuarios que los cumplieron, el fop-ten de usuarios con mas puntaje, un grafico con el indice de
ingreso a la aplicacién, un gréafico con el indice de cumplimiento de los desafios por semana y
un calendario con los eventos y desafios.
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Figura 16 - Servidor WhatsINFO - Pantalla inicial

4 1.2 Gestion de Alumnos

El administrador de contenidos sera el encargado de generar las cuentas de usuario con
las cuales los estudiantes accederan a WhatsINFO desde sus dispositivos moviles.
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Esta tarea se realiza a través de la opcion “Alumnos” del menu y luego seleccionando el
submenu “Agregar alumno”. El nombre de usuario es el email del alumno y se le proporciona
una contrasefa por defecto que luego se debe cambiar. A través del submenu “Listado”, es
posible ver el listado de los alumnos registrados, realizar busquedas y modificar los datos o
eliminar un alumno en particular. En la Figura 17 se muestra el formulario de carga para
agregar un nuevo alumno y el listado de alumnos registrados.

@ WhatsINFO  + Nuevo alumno

) - |
2L - |

2K ~ |

a5 - |

Figura 17- Servidor WhatsINFO - Formulario de carga de un nuevo alumno y listado de alumnos registrados
Es posible obtener informacién detallada de cada alumno, compuesta por la frecuencia

de uso de la aplicacion, el codigo QR personal y listados con los desafios cumplidos,
cuestionarios/encuestas respondidas, amigos y eventos asistidos (véase Figura 18).

@ whatsinFo QD

Figura 18 - Servidor WhatsINFO - Informacion de las actividades de un Alumno

4.1.3 Gestion de eventos

Los eventos en WhatsINFO se administran a través de la opcion “Eventos” del menud. Un
evento es un acontecimiento planificado que tiene una fecha y un lugar establecido con
anticipacion. La creacion de un evento se realiza completando el formulario al que se accede
por el submenu “Agregar evento”. Cuando un evento es creado, se genera un cédigo QR
asociado a éste.

Un dato importante en un evento es la fecha y hora a partir de la cual se empezara con
su difusion, es decir, el momento en el cual se notificara a los alumnos y estara disponible para
que lo visualicen. Esta notificacidon se genera automaticamente e inmediatamente es recibida
por los alumnos como una notificacion Android en la barra de estado del teléfono.
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Para indicar el lugar donde se realizara el evento es posible sefalarlo sobre un mapa
utilizando la API de Google Maps'®, como se puede observar en la Figura 19.

@Whats]NFO = Nuevo evento ¥

‘admin

o . nicio

Titulo Taller de Insercion a la Vida Universitaria - Eje 1

Contenido Miércoles 12 de febrero - Eje 1: conversando con |a Facultad

Tumo Mafiana 9 hs.
Tumne Tarde 15 hs.

Consulta de tumos y aulas en | Mesa de Informes con los tutores.
Asistencia Obligatoria

Lugar Facultad de Informatica

Inicio 12/02/2014 0:00 &

Fin 12/02/2014 18:00 <]

Disponible desde 03/02/2014 00:00 ]
Disponible hasta 14/02/2014 23:55 ]

Link | hitp:/fwwwsinfo.unlp.edu. ar/articulo/2014/2/6/2014_02_D6_fivu_2014

Coordenadas del lugar Fasultad de Informatica unlp Q

Ciclo lectivo

= v
Comisiones  Seleccione un ciclo lectivo

© Whatsinfo - 2014 | v0.0.1

Figura 19 - Servidor WhatsINFO - Formulario de creacién de un evento

Es posible obtener el listado de los estudiantes que asistieron a un evento. Este listado
se genera en base a los alumnos que superaron el desafio del tipo “Asistencia a evento”,
explicados en la seccion 4.1.5 gestién de desafios.

4.1.4 Gestion de cuestionarios y encuestas

En el servidor de administracion de contenidos de WhatsINFO, tanto las encuestas como
los cuestionarios se administran de la misma manera, a través de la opcion
“Cuestionarios/encuestas” del menu. En el momento de crearlos se indica si se va a tratar de
un cuestionario o una encuesta. Las encuestas sirven para obtener un feedback de los
usuarios, y por ende no poseen respuestas correctas.

10 Google Maps Developers: El API de Google Maps permite insertar Google Maps en cualquier
aplicacién. https://developers.google.com/maps/?hl=es
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Tanto el cuestionario como la encuesta estan compuestos por un conjunto de preguntas
que deben tener un orden. En el caso del cuestionario, las preguntas pueden ser solamente de
seleccion multiple con una o varias respuestas correctas (véase Figura 20). En la encuesta,
ademas de las preguntas de seleccion multiple, es posible tener preguntas con respuesta
abierta aportando una opinién o apreciacion, es decir, aquellas en las que se ingresan texto.

@Whats]NFO Q, Detalle de cuestionario/encuesta o
e
admin
#8209 Oct 21:58
Informacién Respendido por
iz Nombre ¢ Qué aprendiste en el TIVU - Eje 17
& Administradores E Tipo Cuestionario
2 Alumnos < Preguntas
i Eventos
&& ; Cudl es el nombre de la norma principal de la UNLP? 93
il Novedades
a Plan de Estudios
® Desafios < [~ ] Estatuto
© Cuestionarios/encuestas < a Ley de Educacién Superior

> B Listado &6 :En qué aiio se cred la Facultad de Informatica? 99

> @ Agregar cuestionariolencuesta

[~ ] 1999

W Ciclos lectivos <

[ ] 1990
A Comisiones < [x] 2003
Q Plantas del edificio

§& Como estudiante de la Facultad de Informatica, za qué becas me puedo anotar? 3
13 Caminos entre lugares del L
e b n Programa de Respaldo a Estudiantes Argentinos (Progresar) para jévenes entre los 18 y 24 afios, del Ministerio de Educacion de la
Nacién

[~ ] Becas Bicentenario del Ministerio de Educacion de la Nacion

[~ ] Becas del Programa Igualdad de Oportunidades para Estudiar de la UNLP

[~ ] Becas de Ayuda Economica de |a Facultad de Informatica

® Whatsinfo - 2014 | v0.0.1

Figura 20 - Servidor WhatsINFO - Detalle de un cuestionario

De cada cuestionario o encuesta se puede obtener el listado de estudiantes que la
contestaron junto con sus respuestas.

4.1.5 Gestion de desafios

El desafio es el mecanismo a través del cual se implementa la ludificacion en
WhatsINFO. Estos se administran desde la opcién “Desafios” del menu.

Los desafios poseen un periodo en el cual se encuentran disponibles, un puntaje
asociado que otorga su cumplimiento y un tipo que determina como debe ser superado.
Ademas, es posible conocer quiénes superaron cada uno de ellos.

A continuacién se describen los tipos de desafios posibles.

e Hacer amigos: para este tipo de desafio se debe indicar la cantidad de amigos
que se tienen que hacer a través de la aplicacion mévil WhatsINFO. Cada vez que un
usuario agrega un nuevo amigo, si se encuentra disponible un desafio del tipo “Hacer
Amigos”, el servidor corrobora si se llegd a la cantidad requerida para darlo como
cumplido.

e Asistencia a evento: este tipo de desafio tiene asociado un evento al cual se
debe asistir. El evento debe estar disponible en la seccién “Eventos”. El desafio es
cumplido cuando el servidor recibe el cdédigo QR perteneciente al evento
correspondiente.
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e Cuestionario/encuesta: cuando se crea un desafio de este tipo se debe
seleccionar el cuestionario o encuesta que debera completarse para obtener los puntos
correspondientes. Tanto la encuesta como el cuestionario deben haber sido creados
previamente. Para completar este desafio el estudiante debe responder correctamente
todas las preguntas del cuestionario o completar la encuesta en su totalidad.

e Conocer un tutor: se requiere el ingreso de una frase secreta para corroborar
que hubo un acercamiento personal del estudiante con los tutores de la Facultad de
Informatica. En el momento de crear un desafio de este tipo se elige la frase y se la
comunica a los tutores.

e Conocer la Facultad: reconocer los espacios y familiarizarse con los diferentes
lugares de la Facultad de Informatica son cuestiones necesarias para todo ingresante.
Es posible obtener puntos en WhatsINFO visitando diferentes lugares que conforman la
Facultad. Cada uno de los lugares posibles de visitar dentro de la Facultad debe estar
debidamente ingresado en el servidor con su correspondiente plano. Un desafio del tipo
“Conocer la Facultad” tiene asociado un lugar a visitar y para completar el desafio es
necesario que el servidor reciba el cédigo QR del lugar en cuestion. En caso de no
recibir el codigo correcto, el servidor retorna un camino desde la ubicacion actual del
estudiante hasta el destino correcto. En la Figura 21 se muestra el formulario para crear
un nuevo desafio del tipo “Conocer la Facultad”.

@Whats]NFO =+ Nuevo desafio

admin
Uttimo acceso
829 Oct 21:58

@ Dashboard

Nombre ;Dénde queda la Oficina de Alumnos?

Descripeion Busca y escaned el codigo QR de la Oficina de Alumnos para superar este desafio.
En esta oficina podés solicitar Certificado de Alumno Regular, Certificado Analitico, cbtener tu clave del SIU-Guarani
Libreta Universitaria, certificadoe de haber rendido examen

& Administradores

Imagen
bt
o
n
!

Disponible desde 10/02/2014 00:00 ]

B <<

Disponible hasta 21/02/2014 23:65 P
Tipo Conocer la Facultad
Puntos 20
Lugar Oficina de Alumnos
Ciclo lectivo

L Se 0
Comisiones  Seleccione un ciclo lectivo

iF Listar m Guardar y agregar otro

© Whatsinfo - 2014 | v0.0.1

Figura 21 - Servidor WhatsINFO - Formulario para crear un desafio

4.1.6 Gestion de novedades

Se pueden crear, modificar y eliminar las noticias desde la opcion “Novedades” del menu.
Cuando se crea una novedad a partir del submenu “Agregar novedad”, ésta automaticamente
genera una notificacion que es inmediatamente recibida por los estudiantes como una
notificacion Android en la barra de estado. Es posible acotar los destinatarios de la noticia
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seleccionando el ciclo lectivo y las comisiones para las cuales esta destinada. En la Figura 22
se puede observar la pantalla de modificacion de una novedad.

WhatsINFO ¢ Modificar novedad

Titulo

4Qué es SIU-Guarani?

Contenido Es un Sistema de Gestion de Alumnos que usa la Facultad de Informética
Se accede desde la URL http:/fwww.guarani-informatica.unlp.edu.ar, con usuario y clave que proporciona la Oficina
de Alumnos a todos los estudiantes de la Facuitad
En SIU-Guarani es posible:
-Inscribirse a mesas de examenes finales en las fechas comespondientes.
nscribirse a cursadas.
-Solicitar certificado de alumno regular.
-Consultar el historial acadérmico.
“Modificar los datos censales

Pueden consultar su situacién en la oficina de alumnos. Es importante que para la inscripcion complementaria para el
segundo semestre (04/06/2014 al 15/08/2014) tengan su usuario en el SIU-Guarani. Solo por SIU-Guarani van a
poder anotarse para cursz terias del segundo semestre.

Aderds del acceso al SIU-Guarani, la Oficina de Alumnos les va a proporcionar un Nimero de Legajo (dentificacion
tnica dentro de la Facultad) y a entregar la Libreta Universitaria

P

Tipo Alumnos -
Imagen
Guarani
=
Link ht arani-informatica. unlp.edu.ar

Ciclo lectivo v

Comisiones  Seleccione un ciclo lectivo

© Whatsinfo - 2014 | v0.0.1

Figura 22 - Servidor WhatsINFO - Formulario de modificacion de una novedad

4.1.7 Filtros en los listados

Todos los listados que existen en el servidor de administracion de contenidos de
WhatsINFO, ya sea de Alumnos, Eventos, Desafios, Novedades, etc., poseen un filtro mediante
el cual es posible realizar busquedas especificas por uno o varios campos. En la Figura 23 se
puede observar un ejemplo de los filtros disponibles en el listado de Alumnos.

@}Whats]NFO iE Listado de alumnos o

nicio

Y Aplicar filtros al listado

& Dashboard Nombre
& Administ < Apellido Eqf
Email
Ciclo lectivo Ciclo Lectivo 2014 (2014) v
Comision M1
M2
M3
M <

Este listado se encuentra filtrado. Si quiere ver todos los resultados haga click "aqui”

Avatar Apellido Nombre Email Ciclo lectivo Comision Acciones
Estudiante de Info 81 estudiante81 @mail com Giclo Lectivo 2014 (2014) M6 s Q n

P E

"
< Estudiante de Info 82 estudiante82@mail com Ciclo Lectivo 2014 (2014) M9 s a

Q.- g

4
<

Figura 23 - Servidor WhatsINFO - Filtros en listado de Alumnos
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4.1.8 Lugares

Es necesario cargar en el servidor los planos del edificio de la Facultad a través de la
opcion “Plantas del edificio”, incorporando una imagen de cada planta (véase Figura 24). Cada
planta posee diferentes lugares que la conforman. Estos se crean asociados a una planta y
deben tener una imagen que los represente. En la Figura 25 es posible ver el proceso de carga
de un lugar en planta baja.

{%}Whats]NFO iE Listado de plantas del edificio

admin

nicio / Listado de plantas del e
¥ Aplicar filtros al listado

& Dashboard

& Administradores
Imagen Nombre Acciones
2 Alumnos

Planta Baja s

Primer Piso

Segundo Piso

Q Plantas del edificio <

> H Listado
» @ Agregar pianta

ftre lugares del

© Whatsinfo - 2014 | v0.0.1

Info-Admin/web/index php/plan

Figura 24 - Servidor WhatsINFO - Listado de plantas de la Facultad de Informatica

Hemare Accianss T aplicar filtros al listade v
Flanta Haja P
[$ O vovar al Istade de plis
Mambre Descripelan
Aula 1 Alla 1 - Mara Baja

Zuac ! 1 22 - PariaBaln
hd

Horbne

Desorigslon fua G

magen

Figura 25 - Servidor WhatsINFO - Proceso de carga de un lugar en planta baja

52



Capitulo 4: Un recorrido por WhatsINFO

Cuando se crea un lugar, se genera automaticamente un cédigo QR que lo representa.
Este codigo es el que se debe enviar al servidor para cumplir un desafio o poder obtener
informacion de un lugar de la Facultad de Informatica.

4.1.9 Recorridos

Dentro de un edificio grande y desconocido, ir desde un lugar a otro, no es tarea facil. En
el servidor WhatsINFO, es posible incorporar caminos desde un lugar a otro, en una misma
planta, o en diferentes plantas, a través de la opcion “Caminos entre lugares”. Para crear un
camino entre dos lugares es necesario seleccionar un lugar de origen y un lugar destino y
asociar una imagen del plano con el camino correspondiente resaltado, como se puede
observar en la Figura 26.

@Whats]NFO = Nuevo camino entre lugares

admin
L Ultimo acceso
829 0ct 21:58

@ Dashboard

Lugar de origen Aula 1 (Planta Baja) M
Lugar de destino Aula 11 (Planta Baja) v
& Administradores
2 Aummos Imagenes del camino + Agregar imagen al camino

) Planta Baja v
Planta/piso

il g

| Ol

&

© Cuestionarios/encuestas < ?A - i
1

»«%\av—

Q Plantas del edificio

133 Caminos entre lugares del
edificio <

+ Bl Listado i Listar ‘Guardar y agregar otro

> @ Unir lugares

© WhatsInfo - 2014 | v0.0.1

Figura 26 - Servidor WhatsINFO - Crear un camino desde el Aula 1 hasta el Aula 11, ambas en planta baja

4.2 Cliente movil Android de WhatsINFO

Es una aplicacion mévil desarrollada para el sistema operativo Android compatible para
las versiones 2.2 en delante de esta plataforma. Permite a los estudiantes acceder a la
informacién de eventos, novedades, amigos, perfil de usuario, ranking de WhatsINFO, planos
de la Facultad y realizar los desafios propuestos, comunicandose con el servidor de
administracion de contenidos a través de Internet.

WhatsINFO esta disefiado para que lo utilicen los ingresantes de la Facultad de
Informatica. Para poder usarlo es necesario que tengan instalada la aplicacion mévil en un
celular o tablet con Android y que se identifiquen mediante un nombre de usuario y contrasefia.
Las credenciales de autenticacion son el email y la contrasefia asociada al usuario en el
servidor de administraciéon de contenidos. En la Figura 27 se muestra la pantalla de
autenticacion de WhatsINFO.
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VTS WhatsINFO

Bienvenido a WhatsINFO

Email

Contrasefa

Ingresar

;Olvidaste tu contrasefa?

Figura 27 - Cliente mévil WhatsINFO - Pantalla para ingresar a la aplicacion

Solamente es necesario autenticarse la primera vez, ya que la aplicacion recuerda las
credenciales para los posteriores accesos.

Como se describié anteriormente el cliente WhatsINFO tiene 5 secciones: Eventos,
Novedades, Desafios, Amigos y Facultad. Cada una es presentada mediante una pestana o
tab permitiendo el acceso a través de su toque o touch. El cambio entre secciones también se
puede llevar a cabo deslizando la pantalla hacia la seccidon que se quiera ver. A continuacion se
describe cada seccion en forma detallada.

4.2.1 Seccion Novedades

La primera pantalla que se muestra al estudiante al ingresar a WhatsINFO es una lista de
noticias, que se administran desde la aplicacion servidor, y novedades referidas a la actividad
que realizan sus contactos de WhatsINFO.

Las novedades se encuentran ordenadas cronolégicamente, mostrandose primero las
mas recientes. Su disefo esta basado en el comportamiento del muro de Facebook. De cada
novedad es posible conocer su nombre, una descripcion y la fecha de creacion. También es
posible compartir una novedad con el botéon “Compartir” utilizando cualquier aplicacion
configurada para tal fin en el teléfono, por ejemplo Email, Facebook, WhatsApp, entre otros. En
la Figura 28 se muestra el listado de novedades y los diferentes medios para compartirlas.
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LWL WhatsINFO

antos Novedades Desa = - . I

¢Qué comemos hoy?

Hoy, Martes 25 de Marzo, el menu del
Buffet de la Facultad es Pollo con
Arroz Primavera a $27 la porcion

25-03-2014 alas 13:12
< Compartir Gmail Google+

Primera Clase de ADP -
Algoritmos Datos y Programas: w
- TURNOS 2y 4 comienzan las clases,
m mafana, martes 25/3 en los horarios Hangouts
correspondientes
Mas Info: http://inscripciones_adp.
info.unlp.edu.ar/horarios.pdf

24-03-2014 a las 21:42

Facebook

< Compartir

Figura 28 - Cliente mévil WhatsINFO - Listado de novedades y aplicaciones disponibles para compartir una
novedad

Mensajes Messenger

Cuando hay una novedad se genera automaticamente un aviso desde la aplicacion
servidor y la aplicacion cliente lo muestra como una notificacion en la barra de estado de
Android (véase Figura 29).

WhatsINFO

e la UNLP: Inscripcion hasta..

Figura 29 - Cliente movil WhatsINFO - Notificacion de una novedad en la barra de estado de Android

4.2.2 Seccion Desafios

WhatsINFO es una aplicaciéon ludificada que utiliza el mecanismo de desafios cuya
superacion permite obtener puntos (Cortizo et al., 2011) y competir en un ranking.

Los estudiantes conocen las distintas areas de la Facultad de Informatica, socializan con
sus pares y se introducen en la estructura institucional a través del cumplimiento de diferentes
desafios.

Los desafios que se presentan a los usuarios de WhatsINFO se muestran en un listado
que se puede acceder a través del tab “Desafios”. Se encuentran separados en dos listados
diferentes dependiendo de la fecha limite para cumplirlos. En el listado “Nuevos” se muestran
todos los desafios que a la fecha actual todavia se encuentran vigentes, se hayan o no
cumplido. No es posible volver a completar un desafio ya concretado. Se puede reconocer si
un desafio se cumplié o no a simple vista por la estrella que se encuentra en el extremo inferior
derecho de cada uno de los elementos del listado. Si esta coloreada con amarillo y con puntaje,
significa que el desafio fue realizado satisfactoriamente, en caso contrario la estrella se
muestra vacia.
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También es posible ver el conjunto de desafios pasados, es decir, aquellos que poseen
fecha de disponibilidad previa al dia actual. Estos desafios se pueden ver, pero no es posible
realizarlos para sumar puntos.

En la Figura 30 se muestra el listado de desafios “Nuevos” y desafios “Pasados”.

L suaxnvfe _ Fukna

44 WhatsINFO 4. WhatsINFO
Desafios Desafios
LYY Nuestra Facultad } Materias y Examenes
B
En este desafio te proponemos que te ¢Como jugamos en la Universidad? Las
interiorices mas sobre la Facultad de reglas del juego de la Universidad no son
Informatica. iguales a las de la Escuela Secundaria
<y
=] 7007
) —
. ¢CEFI? .
CEFI ¢ ;Donde queda el Aula 1-4?
Acercate y familiarizate con los integrantes s
del Centro de Estudiantes de la Facultad de Busca y escanea el codigo QR del Aula 1-4
Informatica (CEFI) para superar este desafio.
A Sicaminas 10 mts. mas hacia el fondo del
(ﬁ\‘l’? pasillo podés encontrar posters de proyectos

Figura 30 - Cliente mévil WhatsINFO - Listado de desafios “Nuevos” y desafios “Pasados”

Presionando sobre un desafio se accede a su detalle, donde se encuentra el nombre, la
descripcion, el puntaje que otorga, la fecha de disponibilidad, un tipo e informacién adicional
segun el tipo, como se muestra en la Figura 31. Si el desafio se encuentra disponible, en esta
pantalla aparece la opcioén para poder cumplirlo.

4. Detalle de desafio

Nuestra Facultad

Tipo del desafio: Responder preguntas
Disponible hasta el 31-10-2014 a las 23:55
En este desafio te proponemos que

te interiorices mas sobre la Facultad
de Informatica.

Puntaje que otorga

@)
iContestar!

Figura 31 - Cliente mévil WhatsINFO - Detalle de un Desafio
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En WhatsINFO se identifican 5 diferentes tipos de desafios:

e Responder preguntas: mediante preguntas de seleccion multiple se le acerca al
ingresante informacién de su interés, tales como las becas disponibles, vocabulario
universitario, informacion institucional, etc. Esta informacién se obtiene del trabajo de
interaccion con las diferentes areas de la Facultad (Centro de Estudiantes,
Prosecretaria de Asuntos Estudiantiles, Direccion Pedagdgica, de Ingreso, de
Ensefianza, de Accesibilidad, tutores, etc.), y tienen una estrecha vinculacién con el
contenido del Taller de Insercion a la Vida Universitaria (TIVU). Este tipo de desafio se
lo da por cumplido cuando se han contestado todas las preguntas en forma correcta. En
la Figura 32 se muestra un ejemplo de un desafio de preguntas de seleccion multiple
sobre los proyectos de extension de la Facultad de Informatica.

WIS Sobre la Facultad

¢Cuales son los Proyectos de Extension
de la Facultad de Informatica?

[ | E-Basura

[ | El barrio va a la Universidad

O Los cientificos del futuro estan
en la escuela

Articular universidad-escuela
[l con JAVA para fortalecer
educacion técnica

O Programando con Robots,
Juegos y Software Libre
¢Donde , cuando y por qué hay

[] radioactividad en el medio

ambiente?

Figura 32 - Cliente movil WhatsINFO - Desafio “Responder preguntas”

e Conectar amigos: la finalidad de este desafio es que los ingresantes socialicen y
se conozcan entre ellos. Para completarlo se debe alcanzar la cantidad de contactos
requeridos por el desafio. Los contactos pueden ser agregados de cualquiera de las dos
formas que se describen en la seccion Amigos (4.2.4).

e Ubicacién dentro de la Facultad: este desafio incentiva a los estudiantes a
recorrer y ubicarse dentro de la Facultad de Informatica. Para obtener los puntos que
otorga el desafio, el estudiante debe ir al lugar indicado y escanear el codigo QR
correspondiente. En caso de escanear un cédigo incorrecto, WhatsINFO muestra el
recorrido desde la ubicacion actual del estudiante hasta el destino correcto, a fin de
darle la oportunidad de encontrar el lugar propuesto por el desafio. El estudiante puede
volver a realizar el desafio hasta llegar al destino solicitado. El escaneo del cédigo QR
se realiza utilizando la aplicacion de terceros denominada Barcode Scanner. En la
Figura 33 se muestra una secuencia en la cual un estudiante escanea un cddigo QR
incorrecto y luego uno correcto.
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() Estas en Oficing de Aluminas

¢ @ Detalle de desafio

iDonde queda la Oficing de

Aluriies?
-
v %
'_ Y/ Para comgrobar que fuiste al
L Tugar debes leer ¢ codige QR
s Usieitin dsites: de 1s que esta pegado en ¢l

fazuitad
i Al Cancuise L 0 el s

T
Despandbie hasts &l 31-10-2004 & las 2355
Buscd y escaned el cidigo TR de la
Oficina de AlMRos para superar
este desalio.

En esta oficina podés solicitar
Cemificado de Alumno Regular,
Centificado Analitico, obiener tu clave

Figura 33 - Cliente movil WhatsINFO - Desafio “Ubicacion dentro de la Facultad”. Destino incorrecto y
destino correcto

e Asistencia a evento: el objetivo de este desafio es promover la participacién de
los ingresantes en las distintas actividades de la Facultad. Al igual que en el desafio de
tipo “Ubicacién dentro de la Facultad”, un estudiante para demostrar que participé de un
evento, debe escanear el codigo QR del mismo (véase Figura 34).

(w Detalle de desafio

Vamos al TIVU - Eje 3

-} Comprueba que fuiste al
“H evento

Para comprobar que fuiste al
Tipo del desafio: Asistencia a evento evento debes leer el cédigo QR

. . ue esta pegado en la entrada
Ver informacion del evento q Peg

Cancelar Leer QR del evento

Disponible hasta el 28-02-2014 alas 23:55

Asisti al ultimo encuentro del Taller
de Insercion a la Vida Universitaria

(TIVU) y escanea el codigo QR que

vas a encontrar en el aula.

Puntaje que otorga

Figura 34 - Cliente mévil WhatsINFO - Desafio “Asistencia a evento”
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e Conocer a los tutores: para incentivar a que los ingresantes se acerquen a los
tutores se les plantea un desafio en el que deben ingresar una frase secreta que sélo
los tutores conocen. En la Figura 35 se muestra cémo cumplir un desafio de este tipo.

{ %“% Detalle de desafio

Conociendo a los Tutores

\ 3

Tipo del desafio: Conocer a los tutores Me gusta FI
Disponible hasta el 31-10-2014 a las 23:55 '

a Comprueba que conociste
a un tutor

Anda a la mesa de informe de los
tutores y preguntales la palabra
clave de esta semana.

Puntaje que otorga

Cancelar Comprobar

iTengo la contrasefial

Figura 35 - Cliente mévil WhatsINFO - Desafio “Conocer a los tutores”

4.2.3 Seccion Eventos

Los estudiantes a través de WhatsINFO se informan sobre los eventos que son de su
interés, tales como el Taller de Insercién a la Vida Universitaria (TIVU), los simulacros de
examenes, dias de examenes, eleccion de turnos de cursada, charlas, etc.; siendo un medio
mas de difusidbn que promueve la participacion de los estudiantes en las distintas actividades
de la Facultad.

Los eventos se pueden consultar en el tab “Eventos”. Estos se encuentran separados en
dos listados diferentes dependiendo de la fecha de disponibilidad. En el listado “Nuevos” se
muestran los eventos futuros y en el listado “Pasados” es posible ver el conjunto de eventos
que ya fueron realizados. En la Figura 36, se muestra el listado de eventos “Nuevos” y eventos
“Pasados”.
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3% WhatsINFO 54 WhatsINFO
Eventos Noved: Eventos Noved:
_ Pasados Nuevos _

Simulacro Expresion de
Problemas y Algoritmos
(EPA) - organiza "La
Fuente”

Lugar: Facultad de Informatica -
Aula 10B

Desde el 31-10-2014 a las 11:00
hasta el 31-10-2014 a las 18:00

ULTIMOS DIAS DE
INSCRIPCION PARA
ACCEDER A LAS BECAS
ESTUDIANTILES DE LA

- ;-vi:igu,

Taller de Insercion a la
Vida Universitaria - Eje 3
Lugar: Facultad de Informatica

Desde el 28-02-2014 a las 09:00
hasta el 28-02-2014 a las 18:00

Charla de Concientizacion
en Seguridad de la
Informacion - Organizado
por La Fuente

Lugar: Facultad de Informatica -
Aula 11

Desde el 27-02-2014 alas 12:30

Sommm UNLP hasta el 27-02-2014 a las 14:00
Lugar: UNLP { }

Figura 36 - Cliente mévil WhatsINFO - Listado de eventos “Nuevos” y eventos “Pasados”

Cuando la fecha de un evento se acerca, se genera automaticamente un aviso desde la
aplicacion servidor y la aplicacion cliente lo muestra como una notificaciéon en la barra de
estado de Android.

Presionando sobre un evento se accede a su detalle, donde se encuentra el nombre, la
descripcion, la fecha y hora, y un mapa con la ubicacion del lugar, como se muestra en la
Figura 37.

LWE Detalle de evento

Taller de Insercion a la Vida
Universitaria - Eje 2

Lugar: Facultad de Informatica
Comienza el 20-02-2014 alas 09:00
Finaliza el 20-02-2014 a las 18:00

Jueves 20 de fehrero - Eje 2: Las Reglas
del Juego.

Turno Mafiana 9 hs
Turno Tarde 15 hs.

Consulta de turnos y aulas en la Mesa de
Informes con los tutores
Asistencia Obligatoria

Mas Info: http://info.unlp.edu.ar/

e SR i IR

Figura 37 - Cliente mévil WhatsINFO - Detalle de un evento
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4.2.4 Seccion Amigos

En la seccion Amigos se listan los contactos de WhatsINFO. Es posible ordenar la lista
de contactos alfabéticamente por el apellido o por la cantidad de puntos obtenidos en los
desafios hasta el momento (ranking). En la Figura 38 es posible ver estos dos tipos de
ordenacion.

4 WhatsINFO Q 4 WhatsINFO Q
Amigos Amigos
E Estudiante, de Info 157
estudiante157@mail.
Estudiante, de Info 105 Peo) @Com
o estudiante105@mail. == no
com
N f ) o @
Estudiante, de Info 130 Estudiante, de Info 133

@estudiante] 30@mail. @estudiante1 33@mail.
com E com

P meta: graduarme en tiempo
=] =] =] =]

Figura 38 - Cliente movil WhatsINFO - Listado de amigos

Los ingresantes se “hacen amigos” con otros ingresantes que utilizan la aplicacién y
transitan por la misma etapa de estudiante universitario. Es posible acceder a la informacion
que cada amigo pone como “publica” para compartir.

Se puede buscar amigos en WhatsINFO a través del nombre, apellido o email, utilizando

&
la opcion de la derecha (*=) del menu inferior (véase Figura 38). La busqueda se realiza entre
los ingresantes registrados en el sistema. En el listado de resultados se presenta la opcion de

solicitar amistad (;ﬁ%) a aquellos que no estén entre los contactos actuales. Este mecanismo de
“amistad” se asemeja al usado por Facebook en el cual el usuario solicitante realiza una
solicitud de amistad y s6lo se convertira en amigo del receptor de la solicitud si y solo si éste la
acepta. Los pasos de este mecanismo para agregar amigos se pueden ver en la Figura 39.
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CEEEEPTEE] EEEEENEPTEY R T EET _
@ o estudisnte @ S estudiante @ Detalle de amigo &) WhatsinFO A
Estudiante, de Info 93 Amigos
ingrese el nembre, apelio o cuenta e s
de mail del amigo que quitra i . _ Pa ranking
1 busca y presione ¢ boson de —
Nt buscar — L]
Estudiante, de Info 94 TS
P ? jantedd@mai — studiante, de Info
Estudiante - @ semeenal E estinfan Me33Email
de Info 143 o @ Estudiante de Info 83 = ‘0
awertyuioep ErdATe s T es o acepta la solicitud
asdfaoghijkla mnu.m-uens mail Estudiante, de Info 94
d 2 (@) eetedantei4@mail
¢ zxcvybnma o } i "
w4 & = Estudiante, de Info 96 :.,_ :..
Solicita Amistad a
Estudiante de Info 93
L T T
Q) WhatsINFO i @D Detalle de amigs &) WhatsINFO Q i
Novedades De: Estudiare, de Info 143 Estudiante e Amigos kin
de Info 93 | AU rung
amistad de Estudiante, de " ace ta | a
i & Infa 143, ;Desea aceptara? w:&'l’;‘ "g."m p
4 2 solicitud
A — Estudiante, de Info 143
. SRR @) Seiudiaetel 1ol
Estudiante Inseripein hasta ¢l 1* de '&
marzo de 2014 e QO O
de Info 93 T e bt o 14 e
] sl
- . - o...,. A g Esoudiani ot
) fa 143 - -

Figura 39 - Cliente mévil WhatsINFO - Agregar un amigo

Es posible agregar amigos de forma directa escaneando el cédigo QR personal de cada

usuario (véase Figura 44) utilizando la opcion de la izquierda (“#) del menu inferior (véase
Figura 38). Al utilizar esta forma de hacerse amigo no es necesaria la aprobacién de ninguna
solicitud si no que la amistad se concreta en forma automatica.

4.2.5 Seccion Ranking

Se listan en tiempo real los estudiantes con los puntajes mas altos para fomentar el grado
de competencia entre los usuarios de WhatsINFO (Deterding et al., 2011).

En el tab “Ranking” es posible ver los 10 primeros estudiantes con mas puntaje (véase
Figura 40). Si hay dos estudiantes con igual puntaje, en el listado aparecera antes el que
primero completo el desafio.
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LWL WhatsINFO

\migos Ranking Facult:

Estudiante, de
@ & Info 143
. 1460 o o

Estudiante, de
Info 142

@ ﬁ @estl_.ldianteMZ@

mail.com

(=]
- 1460

Estudiante, de
@ £23 Info 157

2w o

[ ]

Figura 40 - Cliente mévil WhatsINFO - Ranking de los usuarios de WhatsINFO

4.2.6 Seccion Facultad

En el tab “Facultad” es posible visualizar los planos de las 3 plantas de la Facultad de
Informatica, como se puede ver en la Figura 41. Se puede aumentar o disminuir el tamafio la
imagen realizando el gesto de zoom'" sobre el plano.

4. WhatsINFO 4. WhatsINFO
anking Facultad anking Facultad
- 1° Piso 2° Piso - 1° Piso 2° Piso

o asn = Aula 7

CIn

Figura 41 - Cliente mévil WhatsINFO - Seccién Facultad - Planos de la Facultad

! Gesto de zoom in y zoom out: Para alejar el elemento (zoom out), hay que tocar dos puntos del
elemento y acercarlos entre si, como uniéndolos en un pellizco. Para acercar el elemento (zoom in), hay
que tocar dos puntos del elemento con los dedos y alejarlos uno del otro, distanciandolos.
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4.2.7 Opciones del Menu

Al presionar la tecla "Menu" del dispositivo Android (en las versiones inferiores a 3.0) o
los tres puntos en la parte superior derecha de la aplicacion (para versiones superiores a 3.0)
se listan 6 opciones: ;Dodnde estoy?, Mi perfil, Mi QR, Preferencias, Acerca de WhatsINFO y
Cerrar sesion; que se explican a continuacion.

4.2.7.1 ¢Dénde estoy?

Para orientarse dentro de un edificio, muchas veces, no alcanza solamente con contar
con un plano de la planta, es necesario poder ubicarse concretamente en el lugar. Utilizando la
opcion del menu “;Dénde estoy?” un estudiante puede obtener informacién de su posicion
actual escaneando el cédigo QR mas cercano (véase Figura 42).

%4 ¢Donde estoy? % ¢Donde estoy?

PLANTA BAJA

Para saber donde estas, busca el N - :

codigo QR mas cercano y presiona
el botdn Leer QR

E:E
Ek Leer QR

hora estas en: Planta Baja - Aula 5

Cologue un c6digo de barras en el interior del rectangulo del visor para escanear.

Figura 42 - Cliente movil WhatsINFO - Opcién del menu - ; Dénde estoy?

4.2.7.2 Mi perfil

Los usuarios ingresantes pueden cambiar su informacion de perfil y agregar un avatar o
personaje que los represente en WhatsINFO.

Segun un estudio realizado por Roxana Morduchowicz, el 90% de los adolescentes de
entre 15 y 17 afios tiene actualmente un perfil en una red social (Morduchowicz, 2013). En el
perfil de WhatsINFO se pueden agregar las cuentas de redes sociales que poseen y asi
extender los canales de comunicacion. Se brinda la posibilidad de restringir el acceso a
determinada informacién sélo a los amigos, por ejemplo indicando que el email es privado. En
la Figura 43 se puede observar la pantalla de informacion del perfil de un usuario de
WhatsINFO.
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de Info 93

Estudiante

estudiante93@mail.com  Publico

Domicilio Privado

Contanos de vos Privado

Redes Sociales Agregar

BN

Figura 43 - Cliente movil WhatsINFO - Opcién del menu - Mi perfil

4273 MiQR

Mediante la opcion del menu “Mi QR”, un estudiante puede visualizar su cddigo QR
personal (véase Figura 44). Este contiene la informacién de contacto necesaria para poder
hacerse amigo con otro estudiante de manera directa.

0:07

S MiQR

Este es tu cédigo QR con tu
informacion de contacto

Figura 44 - Cliente mévil WhatsINFO - Opcién del menu - Mi QR

42.7.4 Preferencias

En la opcidn “Preferencias” es posible configurar si se desean recibir notificaciones, el
sonido y la vibracion de las mismas.
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42.7.5 Acerca de WhatsINFO

Se brinda informacion sobre la aplicacion, sus creadores y la version actual.

42.7.6 Cerrar Sesion

Esta opcién permite cerrar la sesion de usuario y salir de la aplicacion WhatsINFO.
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5. Evaluacién de tecnologias para el desarrollo de WhatsINFO

En el presente capitulo se describen y se justifican la elecciéon de la plataforma movil, el
tipo de aplicacién cliente desarrollada, asi como también las formas de comunicacion entre el
cliente mévil y el servidor, y el mecanismo de posicionamiento en interiores.

El cliente movil WhatsINFO es una aplicaciéon nativa desarrollada para Android, se
comunica con la aplicacién servidor de contenidos a través de una arquitectura REST sobre
una conexion segura que utiliza una combinacion de los protocolos de seguridad TLS y HMAC.
Esta comunicacién se encuentra estructurada mediante una API'> REST con formato JSON.
Como método de posicionamiento en interiores se utiliza un tipo de localizacion simbdlica por
medio de cddigos QR.

5.1 Plataformas moviles

El desarrollo de aplicaciones moviles es, actualmente, un gran desafio, dado las
demandas especificas y las restricciones técnicas de un entorno moévil (Hayes, 2002), tales
como dispositivos con capacidades limitadas, pero en evolucidon continua; varios estandares,
protocolos y tecnologias de red, necesidad de operar sobre diferentes plataformas,
requerimientos especificos de los usuarios y las exigencias estrictas en tiempo del mercado.

5.1.1 Dispositivo moévil

Un “dispositivo movil” es un término que abarca una amplia gama de aparatos
electrénicos surgidos en los ultimos afios, que se caracterizan por su tamafo reducido, su
conectividad, capacidad de procesamiento y almacenamiento de datos. Existe una gran
variedad de dispositivos, cada uno de ellos con caracteristicas especificas de hardware,
firmware y sistemas operativos. Estos dispositivos poseen algunas restricciones inherentes a la
plataforma, como por ejemplo el tamafio de pantalla, la capacidad de memoria y
procesamiento, la reserva de energia, entre otras; sin embargo los dispositivos moviles cada
vez son mas poderosos incorporando nuevas funcionalidades disefnadas para permitir a los
usuarios trabajar y acceder a la informacion en cualquier lugar y momento, facilitando el estar
"siempre conectados" (always on) (Hayes, 2002).

Dentro de los dispositivos moéviles existe un conjunto denominado teléfonos inteligentes o
smartphones que fusiona un teléfono celular con caracteristicas similares a las de una
computadora personal.

Entre las caracteristicas de un smariphone se encuentran el soporte de correo
electrénico, la posibilidad de instalar programas de terceros, la integracion del GPS, el acceso
a Internet y a redes sociales, y la posibilidad de realizar tareas concurrentemente.

5.1.2 Sistemas operativos para moéviles

La caracteristica mas importante de los smartphones es que cuentan con un sistema
operativo. Estos suelen ser menos robustos que los disefiados para las computadoras de
escritorio o portatiles, y estan orientados hacia la conectividad inalambrica y a necesidades
especificas inherentes a los dispositivos moviles.

Actualmente, los sistemas operativos mas conocidos disponibles para dispositivos
moviles son Symbian OS, Windows Phone, BlackBerry, iOS y Android (UNAD, 2013).

2 API (del inglés Application Programming Interface) o Interfaz de programacién de aplicaciones
es el conjunto de funciones y métodos que ofrece una libreria de software para ser utilizado por otro
software como una capa de abstraccion.
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5.1.2.1 Symbian OS

Es un sistema operativo propietario disefiado para teléfonos moviles, con librerias
asociadas e interfaz de usuario. Es producto de la alianza de varias empresas de telefonia
movil, entre las que se encuentran Psion, Nokia, Sony Ericsson, Samsung, Benq, Fujitsu,
Lenovo, LG, Motorola entre otras. Sus origenes provienen del antepasado EPOC32 utilizado en
PDAs y Handhelds de PSION.

Si bien no es un software open source, las APls disponen de documentacién publica y
cualquier desarrollador puede crear aplicaciones para Symbian (Symbian, 2012).

Las aplicaciones para Symbian se pueden desarrollar con Qt, Symbian C++ o Java Micro
Edition (JME™).

Symbian ha perdido protagonismo con la llegada de iOS y Android, sobre todo en el
mercado de los smartphones. Hay muchas y muy buenas aplicaciones para Symbian, pero no
se pueden comparar con la cantidad de oferta de nuevas aplicaciones de la competencia. En
octubre de 2011 se confirma de forma oficial que Symbian tendra soporte hasta el afio 2016,
por no ser un competidor para la nueva generacion de smartphones con sistemas operativos
como Android, iOS o Windows Phone (UNAD, 2013).

5.1.2.2 Windows Phone

Anteriormente conocido como Windows Mobile, es un sistema operativo movil, compacto,
propietario, desarrollado por Microsoft y disefiado para su uso en smartphones y otros
dispositivos moviles.

Se basa en el nucleo del sistema operativo Windows CE y cuenta con un conjunto de
aplicaciones basicas utilizando las APIs de Microsoft Windows. Estad disefiado para ser
estéticamente similar a las versiones de escritorio de Windows.

Las aplicaciones para Windows Phone pueden desarrollarse en C# o C++ con XAML,
C++ con DirectX y en JavaScript con HTML/CSS. El ambiente de desarrollo que se debe utilizar
es Visual Studio. Es la unica plataforma movil importante que no soporta J2ME (Microsoft,
2015).

5.1.2.3 BlackBerry OS

Es un sistema operativo desarrollado por la compafia canadiense Research In Motion
(RIM). Es propietario y multitarea y, es fundamentalmente conocido por su teclado Qwerty
incorporado, y por su capacidad para enviar y recibir correo electronico de Internet accediendo
a las redes de las compainias de telefonia celular que brindan este servicio. Cualquier
desarrollador puede escribir software usando las APIls propietarias de BlackBerry, pero para
que una aplicacion pueda acceder a ciertas funcionalidades restringidas debe estar firmado
digitalmente con un certificado asociado a una cuenta de desarrollador en RIM, la cual tiene un
costo y garantiza la procedencia de las aplicaciones (RIM, 2015).

Se pueden desarrollar aplicaciones para BlackBerry en C, C++, Qt,
JavaScript/CCS/HTML, ActionScript/AIR o Java.
5.1.24 i0S

Originalmente llamado iPhone OS, fue creado por Apple para sus dispositivos iPhone,
siendo después usado en el iPod Touch e iPad. La plataforma iOS esta basada en el sistema

'3 Java Micro Edition (Java ME) es una especificacion de la plataforma Java orientada a proveer
una coleccion de APIs de desarrollo de software para dispositivos con recursos restringidos. Esta
orientado a productos de consumo como PDAs, teléfonos moviles o electrodomésticos.
https://www.java.com/es/download/fag/whatis_j2me.xml
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operativo Mac OS X e implementa un modelo propietario. El desarrollo de una aplicacién para
este sistema operativo debe realizarse sobre el ambiente de desarrollo Xcode que sélo
funciona en el sistema operativo OS X de Mac. El lenguaje de programacion principal es
Objective C (Apple, 2015).

iOS es cerrado, tiene un control mas rigido de las aplicaciones publicadas y so6lo permite
instalar aplicaciones descargadas de su tienda de aplicaciones (App Store).

5.1.2.5 Android

Android esta basado en el Kernel de Linux, un nucleo de sistema operativo libre, gratuito
y multiplataforma. En sus inicios fue una plataforma para moviles practicamente desconocida,
desarrollada por Android Inc., hasta que en 2005 Google la compré. El anuncio de Android se
realizé el 5 de noviembre de 2007 junto con la creacién de la Open Handset Alliance, una
alianza comercial de empresas de hardware, software y telecomunicaciones dedicadas a
desarrollar estandares abiertos para dispositivos méviles, comprometida con la innovacién y en
ofrecer a los usuarios un experiencia enriquecida con dispositivos méviles (Google, 2015).

En principio, nacié como una plataforma para celulares, aunque hoy en dia esta también
en tablets, relojes inteligentes (Android Wear), televisores (Android TV) y automdéviles (Android
Auto).

Las aplicaciones Android son programadas en C++ o Java, pero no se ejecutan sobre
Java ME, sino sobre una maquina virtual Java optimizada para moviles, desarrollada por
Google, denominada Dalvik.

Android se distribuye bajo la licencia de software libre Apache version 2 o ASL 2.0
(Apache Software License'®). Esta licencia no exige que las obras derivadas (versiones
modificadas) del software se distribuyan usando la misma licencia, ni siquiera que se tengan
que distribuir como software libre u open source. La licencia Apache sélo exige que se informe
que en la distribucion se ha usado codigo con esta licencia. Asi, en contraste a las licencias
copyleft'® como GPL (GNU, 2007), quienes reciben versiones modificadas de cédigo con
Licencia Apache no reciben necesariamente las mismas libertades.

Android es un unico producto de software, no es una distribuciéon, ni una especificacion
(Android Licenses, 2007).

5.2 Aplicaciones méviles

El desarrollo de aplicaciones moviles conlleva a una variedad de consideraciones de
acuerdo al propdsito y escenario para el que van a ser utilizadas. Hace algunos afios se
consideraba que desarrollar aplicaciones moviles significaba desarrollar una aplicacion
tradicional pero en “pequeno”. Si bien los dispositivos moviles actuales cuentan con
navegadores de Internet y acceso a redes WiFi y 3G, la limitante del tamano de pantalla
requiere que las interfaces de usuario sean adaptadas a estos dispositivos. Aunque también
cuentan con teclados completos (fisicos o virtuales), el ingreso de datos no es practico para el
usuario. Las aplicaciones moéviles hacen frente a estos inconvenientes a través de un disefio

' Dalvik es la maquina virtual usada en los dispositivos Android que permite ejecutar aplicaciones
programadas en Java. https://source.android.com/devices/tech/dalvik/index.html

19 Apache Software License version 2. http://www.apache.org/licenses/LICENSE-2.0

16 Grupo de licencias cuyo objetivo es garantizar que cada persona que recibe una copia de una
obra pueda a su vez usar, modificar y redistribuir el propio trabajo y las versiones derivadas del mismo.
En algunos casos se permite el uso comercial de dichos trabajos y en otras ocasiones no, dependiendo
de qué derechos quiera ceder el autor. http://fundacioncopyleft.org/es/9/que-es-copyleft
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pensado para estos dispositivos con pantalla limitada minimizando el ingreso de datos (Lopez
de la Fuente, 2008).

Las aplicaciones que pueden ejecutarse desde un smartphone se dividen en tres tipos:
nativas, web e hibridas. Seleccionar de entre alguno de estos enfoques implica tener en cuenta
diferentes parametros, como plazos de desarrollo, destinatarios y funcionalidad de la
aplicacion, entre otros. Encontrar el enfoque mas adecuado para las necesidades de la
aplicacion requiere analizar detalladamente los beneficios y limitaciones de cada uno (IBM,
2012).

5.2.1 Aplicaciones moéviles nativas

Una aplicacion nativa es la que se desarrolla de forma especifica para un determinado
sistema operativo, mediante un conjunto de herramientas llamadas Software Development Kit o
SDK. Cada una de las plataformas, Android, iOS o Windows Phone, tienen un sistema
diferente, por lo que si se quiere que una aplicacion esté disponible en todas las plataformas se
deberan de crear varias aplicaciones con el lenguaje del sistema operativo seleccionado.

5.2.1.1 Ventajas

e Tienen acceso total a las utilidades del sistema operativo del dispositivo: dispositivos de
almacenamiento, camara, GPS, acelerémetro, agenda, sistema de notificaciones, etc.
Esto hace que la experiencia de usuario sea la mas completa.

e Pueden ejecutarse en modo sin conexion u offline, y tienen mejor performance que una
aplicacion hibrida o web.

e Tiene mejor visibilidad ya que se distribuyen a través de las tiendas de aplicaciones o
App Stores de los fabricantes. Esto permite también que las actualizaciones de la
aplicacion se realicen automaticamente.

5.2.1.2 Desventajas

e El cdodigo escrito para una plataforma mévil no se puede usar en otra, por lo cual el
desarrollo y el mantenimiento de aplicaciones nativas para multiples sistemas
operativos se convierte en una tarea muy ardua y costosa.

e (Cada plataforma tiene su propio lenguaje de programacion, por lo cual la curva de
aprendizaje es alta.

e Desarrollar para una plataforma especifica puede significar no incluir a una gran parte
de potenciales usuarios.

La Tabla 1 muestra las distintas herramientas, lenguajes, formatos y canales de
distribucion vinculados con los principales sistemas operativos moviles (IBM, 2012).

Una vez que la aplicacion ha sido instalada en el dispositivo, el usuario la ejecuta como
cualquier otro servicio del mismo. Tras la inicializacion, la aplicacién nativa se conecta
directamente con el sistema operativo movil, sin ningun intermediario ni contenedor. Puede
acceder libremente a todas las APIs que el proveedor del sistema operativo ponga a
disposicion y, en muchos casos, tiene caracteristicas y funciones Unicas que son tipicas de ese
sistema operativo moévil en particular.
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Apple iOS Android Blackberry OS | Windows Phone
Lenguajes Objective-C, C, Java (algunos C, | Java C#, VB.NET, etc.
C++ C++)
Herramientas | Xcode Android SDK BB Java Visual Studio,
Eclipse Plug-in | Windows
Phone
Formato .app .apk .cod .xap
Tiendas Apple App Store | Google Play (la Blackberry App | Windows Phone
mas grande y con | World Marketplace
mas descargas),
Amazon Appstore,
SlideME, Mobile
Market, Samsung
Galaxy Apps, etc.

Tabla 1 - Sistemas operativos moéviles y sus caracteristicas

5.2.2 Aplicaciones moéviles web

Una aplicacion web o webapp se desarrolla con los lenguajes HTML, JavaScript y CSS.
La principal ventaja con respecto a la nativa es la posibilidad de programar independientemente
del sistema operativo en el que se usara la aplicacion. De esta forma se pueden ejecutar en
diferentes dispositivos sin tener que crear varias aplicaciones.

5.2.21

e Se pueden ejecutar en multiples dispositivos evitando asi las complejidades de tener
que crear varias aplicaciones. Se reutiliza el mismo cdodigo base.

e El proceso de desarrollo es mas sencillo y econdomico, ya que emplean tecnologias
conocidas como HTML, CSS y JavaScript. Las aplicaciones web se ejecutan dentro del
propio navegador web del dispositivo a través de una URL.

e No se necesita ninguna aprobacion externa para publicar la aplicacion.

Ventajas

5.2.2.2 Desventajas

La aplicacion necesita conexion a Internet para funcionar.
Acceso muy limitado a las caracteristicas y elementos del hardware del dispositivo.
La experiencia del usuario y el tiempo de respuesta es menor que en una aplicacion
nativa.

e No se pueden promocionar y visualizar en los Apps Store, por lo tanto requieren de
mayor esfuerzo en promocién y visibilidad.

Es util distinguir entre dos enfoques radicalmente distintos de aplicaciones web: sitios
web adaptados para moviles y aplicaciones web para méviles. En el primer enfoque se trata de
sitios web optimizados para servicios moviles que reconocen cuando se accede a ellos a través
de un smariphone y preparan paginas HTML que han sido disefiadas para brindar una
“experiencia tactil” comoda en una pantalla pequefa. Este enfoque es una buena opcién si el
objetivo es adaptar la web al formato mévil. El segundo enfoque llega aun mas lejos y mejora la
experiencia del usuario creando un sitio web mévil que se parece a una aplicacion nativa y se
puede ejecutar a partir de un acceso directo que es idéntico al que se utiliza para lanzar
aplicaciones nativas.
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Ambos enfoques se ejecutan completamente dentro del navegador del dispositivo mavil.
En la Tabla 2 se listan sus principales caracteristicas (IBM, 2012).

Caracteristica

Sitios web adaptados para
moviles

Aplicaciones web para
moviles

Herramientas y
conocimientos

Escritas totalmente en HTML,

Escritas totalmente en HTML,
CSS y JavaScript

Ejecucion

CSS y JavaScript
Navegando por un sitio
mediante URL (Uniform

Resource Locator)

Acceso directo “Instalado’,
lanzado mediante una
aplicacion nativa.

Permite interaccion touch en la
interfaz de usuario

Experiencia del
usuario

Navegacién entre paginas que
muestran datos estaticos

Desempeiio El desempefio de |Ia La aplicacion tiene
aplicacion depende de la capacidad de respuesta y
conexion a Internet y el acceso offline

servidor

Tabla 2 - Caracteristicas de las aplicaciones moviles web

5.2.3 Aplicaciones moviles hibridas

El enfoque hibrido combina desarrollo nativo con tecnologia web. Las aplicaciones se
desarrollan con tecnologias web, es decir, HTML, JavaScript y CSS, por lo que permite su uso
en diferentes plataformas, pero también dan la posibilidad de acceder a gran parte de las
caracteristicas del hardware del dispositivo.

5.2.3.1 Ventajas

e Es posible distribuirlas en las tiendas de aplicaciones de cada plataforma.
e Instalacion nativa pero construida con JavaScript, HTML y CSS.

e El mismo cédigo base para multiples plataformas.

e Acceso a las APIs de cada sistema operativo.

5.2.3.2 Desventajas

e Experiencia del usuario mas propia de la aplicacion web que de la aplicacién nativa.
e Disenfo visual no siempre relacionado con el sistema operativo en el que se muestra.
e El proceso de desarrollo es mas complejo que el de las aplicaciones web.

La porcion web de la aplicacion puede ser una pagina web que resida en un servidor o
bien un conjunto de archivos HTML, JavaScript, CSS y medios, incorporados en el cédigo de la
aplicaciéon y almacenados localmente en el dispositivo. Ambos enfoques presentan ventajas y
desventajas.

El cédigo HTML que esta alojado en un servidor permite que los desarrolladores
introduzcan pequefias actualizaciones en la aplicacién sin tener que seguir el proceso de
entrega y aprobacion que algunas tiendas de aplicaciones requieren. Pero este enfoque elimina
cualquier disponibilidad offline, ya que el contenido no es accesible cuando el dispositivo no
esta conectado a la red. Por otro lado, incorporar el cédigo web en la aplicacién misma puede
mejorar el desempefio y la accesibilidad, pero no acepta actualizaciones remotas.
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5.2.4 Categorizacién de las plataformas moviles

Como todas las plataformas de software, éstas son divididas en dos categorias:
propietario y cédigo abierto (Escuela Virtual del Mercosur, 2014).

5.2.4.1 Propietario

Las plataformas propietarias son disefadas y desarrolladas por los fabricantes de
dispositivos para el uso exclusivo en sus dispositivos. No estan disponibles para otros
fabricantes de dispositivos de la competencia (Free Software Foundation, 2014). Son ejemplos
de plataformas propietarias: BlackBerry, Palm e iPhone.

5.2.4.2 Cédigo abierto

Plataformas de cdédigo abierto son las plataformas moviles que estan disponibles
gratuitamente para que los usuarios las puedan descargar, modificar y editar. Estas
plataformas son las mas recientes en mdviles, pero aun asi cada vez estdn ganando mas
confianza con los fabricantes de dispositivos y desarrolladores (Free Software Foundation,
2014).

Android no es una plataforma totalmente abierta, ya que la mayoria de las bibliotecas y
herramientas para comunicarse con servicios como YouTube o Maps no son libres, tampoco
las aplicaciones, ni el firmware e importantes controladores que manejan radios, WiFi, GPS
graficos 3D entre otros. Ademas algunos modelos de smartphones con Android estan
disefiados para evitar que los usuarios instalen y usen software modificado.

Android se distribuye bajo una licencia Apache version 2, la cual, es una licencia de
software libre creada por la Apache Software Foundation (ASF). La licencia Apache permite al
usuario del software la libertad de usarlo para cualquier propésito, modificarlo y distribuir
versiones modificadas de ese software. Esta licencia es una licencia de software libre pero no
copyleft ya que no requiere la redistribucién del cédigo fuente cuando se distribuyen versiones
modificadas.

Segun Stallman'’, si bien Android no es totalmente libre en comparacion con otras
plataformas disponibles en el mercado, constituye un paso importante hacia una ética
controlada por el usuario de software libre en dispositivos moviles (The Guardian, 2011).

5.2.5 ¢ Por qué se eligié Android en WhatsINFO?

Se eligid la plataforma Android para el desarrollo de la aplicacion cliente movil
WhatsINFO por tratarse de una iniciativa que se aproxima a la libertad en plataformas moéviles y
promueve una ética controlada por el usuario del software. A su vez Android es actualmente la
plataforma mas popular, en el gréfico de la Figura 45 se puede observar que mas del 50% de
los dispositivos méviles de la Argentina cuentan con este sistema operativo (StatCounter Global
Stats, 2014). Ademas, al promover la apertura es posible crear aplicaciones de forma gratuita y
contar con el apoyo de una comunidad de desarrolladores muy activa y con documentacion
muy completa y actualizada en el sitio oficial de desarrolladores de Android
(http://developer.android.com/).

"7 Richard Stallman: es un programador estadounidense, fundador de la organizacién sin fines de
lucro Free Software Foundation y del movimiento del software libre como alternativa al privativo.
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StatCounter Global Stats
Top B Meobile & Tablet Operating Systems in Argentina from Feb 2013 to Feb 2014
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Figura 45 - Dispositivos con Android en la Argentina

WhatsINFO se desarroll6 como una aplicacion nativa para poder contar con las ventajas
de un acceso total a las utilidades del dispositivo y tener visibilidad en Google Play para
distribuir la aplicacion.

5.3 Tecnologias para la comunicacion entre el cliente y el servidor

5.3.1 API REST

WhatsINFO implementa para la comunicacion entre la aplicacion cliente movil Android y
la aplicacién servidor de contenidos una API definida bajo una arquitectura REST.

5.3.1.1 ¢Qué es REST?

El acronimo REST responde a “REpresentational State Transfer’. Es un estilo
arquitectdnico con un conjunto de restricciones a respetar cuando se disefa la arquitectura de
un servicio web. Este estilo fue descripto por primera vez por Roy Thomas Fielding en el ano
2000 (Amodeo, 2013).

Las restricciones propuestas por REST son las siguientes:

e Define la APl como un conjunto de recursos, los servicios web no representan acciones,
sino entidades de negocio.

e Cada recurso posee un identificador unico universal (UUID o GUID) con el cual se
puede hacer referencia a él. Estas referencias se pueden usar para acceder a un
recurso desde un cliente del servicio, o bien para crear una relacién desde un recurso a
otro.

e La implementacion y la forma exacta en la que un recurso se representa internamente
debe ser privada y no accesible al exterior.

e Cada recurso tiene una interfaz con un conjunto de operaciones posibles. Esta es
homogénea para todos los recursos.

e Las operaciones se realizan mediante la transferencia del estado del recurso entre
cliente y servidor.
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e EIl resultado de una operacién es independiente de la conversacién que hayan
mantenido el cliente y el servidor anteriormente. Toda la informacion necesaria para
llevar a cabo la operacion debe mandarse como parametros de ésta.

e Los recursos son multimedia permitiendo que el estado de cada uno sea representado
mediante distintos formatos. El cliente debe especificar al servidor qué formatos
entiende, y viceversa, y éstos deben ponerse de acuerdo en el conjunto de formatos a
usar. Los formatos mas utilizados son HTML, JSON'®, XML y CSV?.

REST promueve la separacion en dos componentes: la légica de negocio (servidor o
backend) y la légica de presentacién (cliente). Esto permite que la capa de presentacion, las
vistas o pantallas, puedan modificarse independientemente de la l6gica de negocio.

REST es una arquitectura sin estado. El servidor no mantiene informacion de contexto o
de sesién de usuario, por lo cual necesita que el cliente se lo provea en cada requerimiento.
Esta caracteristica simplifica el componente servidor y hace que el sistema sea escalable
(Fielding, 2000).

5.3.1.2 ¢Por qué usar REST?

La arquitectura de la World Wide Web se basa en los principios de REST. Esta
arquitectura expone a los clientes una interfaz uniforme desde el servidor. Todos los recursos
tienen un nombre en forma de URL o hipervinculo y toda la informacion se intercambia a través
del protocolo HTTP.

REST es modular y autocontenida y su arquitectura por capas permite reducir el
acoplamiento entre componentes y flexibiliza la estructura de la aplicacion. Ademas permite la
integracién con cualquier plataforma y tecnologia (Amodeo, 2013).

5.3.1.3 Seguridad en servicios REST

Las aplicaciones web deben disefiarse desde el principio para que sean seguras. En
esencia, significa identificar la informacién y los recursos sensibles del sistema, determinar
donde se hallan y como se accede a ellos y, asegurar que los controles de la ubicacién y el
acceso no permitan el paso a los usuarios no autorizados y protejan la informacién de forma
efectiva (Amodeo, 2013). Para que una aplicacion sea segura es importante definir qué
métodos utilizar para la autenticacion y autorizacion en el sistema. Dentro de los protocolos de
autenticacion y autorizacion existentes, los mas utilizados en REST son:

5.3.1.3.1 Autenticacion basica

Es el protocolo mas simple de implementar, ya que generalmente es provisto por el
lenguaje o framework utilizado y no necesita de librerias externas. Su desventaja principal
reside en que las credenciales de usuario se intercambian sin encriptar. Por esto la

18 JavaScript Object Notation (JSON) es un formato para el intercambio de datos. Describe los
datos con una sintaxis dedicada que se usa para identificarlos y gestionarlos. Nacié como una alternativa
a XML. Una de las mayores ventajas que tiene el uso de JSON es que puede ser leido por cualquier
lenguaje de programacion y por lo tanto, usado para el intercambio de informacién entre distintas
tecnologias. http://www.json.org

"% Extensible Markup Language (XML) es un lenguaje de marcas desarrollado por el World Wide
Web Consortium (W3C) utilizado para almacenar datos en forma legible. RFC 4825:
https://tools.ietf.org/html/rfc4825.

20 Comma-separated values (CSV) es un tipo de documento en formato abierto sencillo para
representar datos en forma de tabla, en las que las columnas se separan por comas y las filas por saltos
de linea. RFC 4180: https://tools.ietf.org/html/rfc4180.
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autenticacion basica siempre debe utilizarse conjuntamente con protocolos criptograficos que
aseguren una comunicacion segura entre el cliente y el servidor, tales como TLS?' o SSL%.

5.3.1.3.2 OAuth

OAuth es un protocolo de autorizaciéon (su nombre proviene de Open Authorization), que
permite a un usuario (propietario de ciertos recursos) autorizar a un tercero a que acceda a
dichos recursos en su nombre pero sin darle en ningin momento sus credenciales de
autenticacion (es decir, sin darle a este tercero su nombre de usuario ni contrasefa). Es una
metodologia para identificacion mediante APIs genérica y de implementacion gratuita.

5.3.1.3.2.1 OAuth1.0a

OAuth1.0a usa una firma criptografica que combina una palabra secreta junto con
informacion del requerimiento. La gran ventaja de OAuth es que nunca se transfiere
directamente la palabra secreta eliminando la posibilidad de que pueda ser interceptada. Su
desventaja radica en el tiempo necesario para generar y validar las firmas ya que es un
proceso complejo (IETF, 2010).

5.3.1.3.2.2 OAuth2

La especificacion de OAuth2 elimina las firmas criptograficas de OAuth1.0a utilizando en
su lugar el protocolo TLS (IETF, 2012).

5.3.1.3.3 Hash-based message authentication code (HMAC)

Hash-based message authentication code (HMAC), es un mecanismo que permite
calcular un cédigo de autenticacién de mensajes a través de la combinacién de una funcién de
hash y una palabra secreta compartida. Se puede usar para verificar la integridad vy
autenticidad de un mensaje recibido.

La principal ventaja de este mecanismo es que se puede autenticar y validar cada
requerimiento sin la necesidad de mantener el estado de la conexiéon. Ademas, las funciones
hash criptogréaficas generalmente se ejecutan en menos tiempo que los algoritmos de cifrado.

Al utilizar la funcién de hash y clave secreta para su implementacion ofrece menos
vulnerabilidad que soélo encriptaciéon o hash (National Institute of Standards and Technology,
2008).

5.3.1.4 Retos y soluciones en el consumo de servicios web por clientes méviles

Los servicios web necesitan ser optimizados para los clientes maéviles, por ejemplo, el
tamafio de los mensajes necesita ser reducido para ajustarse al ancho de banda de los clientes
mdviles ya que la comunicacion se establece a través de la red inaldmbrica o celular.

Existen varios retos en el proceso de consumo de servicios web por clientes moviles:

Pérdida de la conexion: la interaccion entre el cliente y el servicio requiere una conexion
estable, sin embargo, debido a la movilidad de los clientes y la configuracion de la red
inaldambrica, los clientes moviles pueden ser retirados temporalmente de la red a la que estan

21 Transport Layer Security (TLS): es un protocolo criptografico que proporciona comunicaciones
seguras por una red. Usa certificados X.509 y criptografia asimétrica para autentificar a la contraparte
con quien se estan comunicando, y para intercambiar una clave simétrica. Esta sesion es luego usada
para encriptar el flujo de datos entre las partes. Esto permite la confidencialidad del dato o mensaje. RFC
5246: https://tools.ietf.org/html/rfc5246.

2 Secure Sockets Layer (SSL): protocolo criptografico sobre el cual se base TLS. RFC 6101:
https://tools.ietf.org/html/rfc6101.

76



Capitulo 5: Evaluacion de tecnolog_]l'as para el desarrollo de WhatsINFO

conectados y mas tarde conectarse a otra. En este escenario las peticiones al servicio o las
respuestas pueden no ser entregadas a su destino.

Ancho de banda / latencia: las redes de telefonia celular tienen un limitado ancho de
banda y con frecuencia su costo es en funcién de la cantidad de datos transferidos.

La escasez de recursos: los clientes moviles tienen un limitado poder de procesamiento
inherente a la movilidad. Los desafios son minimizar el procesamiento de datos sobre clientes
moviles y extender el poder de procesamiento mas alla de los dispositivos moviles
(Christensen, 2009).

5.3.1.4.1 Posibles soluciones a los retos planteados

Pérdida de la conexidn: se puede realizar, en el caché de cliente, el almacenamiento de
los resultados de la invocacién de los servicios. Cuando el cliente movil no es capaz de
conectarse con el servicio, se utiliza la memoria caché del lado del cliente.

Ancho de banda / latencia: uso de protocolos con mensajes reducidos y de rapido
procesamiento, por ejemplo JSON.

La escasez de recursos: la conexién de los clientes moviles a la computacion en la nube
(Cloud computing) permite extender sus recursos y funcionalidades (Christensen, 2009).

5.3.2 APl REST de WhatsINFO

Para la comunicacién entre el cliente Android de WhatsINFO y el servidor de
administracion de contenidos se implementé una APl REST que responde a requerimientos
con formato JSON. Su eleccién se debié a la facilidad que provee en el intercambio de
informacion entre distintas tecnologias, teniendo en cuenta que el servidor de contenidos esta
implementado con el lenguaje PHP vy el cliente Android con el lenguaje Java.

Para el inicio de sesion de usuario, se utiliza por su simplicidad y seguridad, el protocolo
de autenticacion simple sobre una conexién segura con TLS. Una vez que el usuario ha
ingresado al sistema validando sus credenciales (usuario y contrasefia), para maximizar la
seguridad y, simplificar y agilizar las tareas realizadas por el cliente Android, se adopta HMAC
como mecanismo de seguridad y autenticacion sobre una conexion sin TLS.

5.4 Tecnologias para localizacién en interiores

La problematica de la localizacién en interiores ha sido objeto de un intenso estudio e
investigacion durante los ultimos afios. Hasta ahora, ninguna de las soluciones propuestas ha
conseguido el éxito que han alcanzado los sistemas de localizacién y navegacion analogos
empleados en exteriores, sobre todo el GPS. Las razones de este fracaso han sido técnicas y
sobre todo econdémicas: técnicas porque la localizacion en interiores plantea retos tecnoldgicos
muy superiores a los de la localizacién en espacios abiertos y, econémicas porque la mayor
parte de los sistemas propuestos utilizan gran cantidad de infraestructuras fijas (sensores,
puntos de control, estaciones base, etc.), lo que hace aumentar el costo (Diaz-Ambrona
Tabernilla, 2008).

Los sistemas de posicionamiento en interiores a través de infraestructuras inaldmbricas
gozan hoy en dia de gran popularidad. El avance de la tecnologia ha permitido el desarrollo de
dispositivos moéviles con gran poder de computo que permiten la utilizacion de algoritmos que
antes estaban reservados para equipos fijos (Hightower et al., 2001).

A continuacién se analizan algunas de las alternativas disponibles para localizacion en
interiores:
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5.4.1 WiFi

Los sistemas de localizacién sobre redes WiFi suavizan el impacto econdmico, pues
permiten reutilizar estas infraestructuras, que han sido desplegadas previamente con otros
fines. La comunicacion tipica en el protocolo 802.11 (WiFi) (IEEE Standards Association, 1997)
sigue un modelo centralizado. Por tanto, una red consta de uno o varios puntos de acceso
(APs) y multitud de clientes conectados a uno de los APs. Cada AP emite periédicamente una
baliza o beacon para hacer notar su presencia a los usuarios (representados por tarjetas de red
inaldambricas), los cuales de este modo pueden saber en todo momento qué redes inalambricas
hay disponibles en su entorno (Diaz-Ambrona Tabernilla, 2008).

5.4.2 Identificacion por radiofrecuencia (RFID)

Otra alternativa en la localizacién en interiores son los sistemas RFID (Miller, 2006). Este
sistema se basa en etiquetas de radiofrecuencia que contienen una antena emisora/receptora
que al ser excitada por un transmisor emite una sefial. Asi, para obtener una localizacion
dentro de un edificio se deberia contar con etiquetas RFID instaladas y un lector para las
mismas. Las etiquetas pueden ser tanto pasivas (no requieren una fuente de alimentacion
interna y sélo emiten sefial cuando reciben una en un alcance menor a dos metros) como
activas (requieren fuente de alimentacion propia y pueden emitir sefal periédicamente a mayor
distancia o realizar tareas mas complejas, son de mayor costo).

La localizaciéon por RFID es una alternativa muy cara por la gran cantidad de lectores
RFID que se necesitaran para la localizacién correcta, ya que el alcance de estas sefales es
muy reducido (Diaz-Ambrona Tabernilla, 2008).

5.4.3 Localizacion con cédigos QR

Un cddigo QR (Quick Response Barcode) es un sistema para almacenar informacién en
una matriz de puntos o un codigo de barras bidimensional creado por la compafia japonesa
Denso-Wave en 1994. Se caracterizan por los tres cuadrados que se encuentran en las
esquinas y que permiten detectar la posicion del cddigo al lector. Pueden codificar informacion
como una URL.

Tiene como ventaja que estos codigos son gratuitos y existen librerias y aplicaciones con
las cuales se los pueden creary leer.

Esta forma de localizacién en interiores se centra en el uso de marcas representadas en
los coédigos QR, que indican la posicion actual exacta de un usuario. Los cédigos QR pueden
leerse del smartphone o tablet mediante dispositivos de captura de imagen, como puede ser un
escaner o la camara de fotos y programas que lean los datos del codigo QR, para obtener las
coordenadas de localizacion e informacioén relacionada.

Su principal desventaja es la escalabilidad, ya que es necesario un coédigo QR por cada
punto referenciable. Sin embargo cuenta con la ventaja de ser simple y de bajo costo (Sung
Hyun Jang, 2012; Mulloni et al., 2009).

5.4.4 Localizacion en interiores de WhatsINFO

Para la funcionalidad requerida en WhatsINFO, la localizaciéon en interiores mediante el
uso de marcas con codigos QR resulta la mejor alternativa, debido a su precision en el
posicionamiento, su bajo costo y su simplicidad en la implementacion.
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6. WhatsINFO por dentro

En este capitulo se describen los entornos de desarrollo, tecnologias y herramientas
utilizadas para el desarrollo de las aplicaciones servidor de administracion de contenidos vy el
cliente moévil Android de WhatsINFO. Ademas, se describen las arquitecturas de ambas
aplicaciones y su interaccion, asi como también el diagrama de las clases mas importantes que
las componen.

6.1 Subversion (SVN)

Subversion (SVN) es una herramienta de control de versiones libre y de codigo abierto,
basada en un repositorio cuyo funcionamiento se asemeja al de un sistema de archivos. Utiliza
el concepto de revision para guardar los cambios producidos en el repositorio de codigo. Cada
cambio en los archivos y directorios es recordado, posibilitando la recuperaciéon de versiones
antiguas de los datos, o examinar el historial de cambios de los mismos.

SVN permite crear, copiar y borrar archivos o carpetas con flexibilidad, ya sea localmente
0 a través de la red. El acceso remoto posibilita su uso a personas que se encuentran en
distintas computadoras y fomenta la colaboracién (Apache, 2015).

Para la implementacion del sistema WhatsINFO, tanto de la aplicacion cliente mévil como
la de administracién de contenidos, se utilizaron distintos productos para el control de versiones
que posibilitaron el trabajo colaborativo: TortoiseSVN%, Apache Subversion®* y plugin
Subversive® para Eclipse.

6.2 Aplicacion servidor de administracién de contenido WhatsINFO

Este servidor se desarrollé en Symfony 1.4 (framework PHP), HTML5 y CSS3, usando
como sistema de gestion de bases de datos MySQL. A continuacion se detallan las
herramientas, tecnologias y librerias utilizadas para su desarrollo.

6.2.1 Herramientas de desarrollo

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

6.2.1.1 PHP

PHP (acrénimo recursivo de PHP: Hypertext Preprocessor) es un lenguaje de
programacion interpretado de codigo abierto muy popular especialmente adecuado para el
desarrollo web y que puede ser incrustado en HTML. Sus distintas versiones se pueden
descargar gratuitamente desde su sitio oficial http://php.net. PHP esta centrado en la
programacion de scripts del lado del servidor. Este lenguaje es el mas popular para el
desarrollo de aplicaciones web abarcando un 80% de los desarrollos existentes segun la
informacion relevada por W3Techs (2015).

2 TortoiseSVN: SVN gratuita para Windows. http://tortoisesvn.net/
24 Apache Subversion: cliente SVN de cddigo abierto. https://subversion.apache.org

% Eclipse Subversive: es un plugin para Eclipse que integra el sistema de control de versiones de
software Subversion (SVN), con la plataforma Eclipse. Permite trabajar con proyectos alojados en
repositorios SVN directamente desde el IDE. http://eclipse.org/subversive/
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Lo que distingue a PHP de lenguajes del cliente como JavaScript, es que el cddigo es
ejecutado en el servidor, generando HTML y enviandolo al cliente. El cliente recibira el
resultado de ejecutar el script, aunque no se sabra el codigo subyacente que lo generdé.

La aplicacion servidor de WhatsINFO se basé en este lenguaje de programacién en su
version 5. Esta versién incluye los conceptos de clase, objeto, método, herencia y muchos otros
propios de la programacioén orientada a objetos.

Se utilizé Sublimetext®® como editor de cédigo fuente.

6.2.1.2 Apache

El servidor Apache es un servidor web HTTP? de cédigo abierto, para plataformas Unix
(BSD, GNU/Linux, etc.), Microsoft Windows, Macintosh y otras, que implementa el protocolo
HTTP. El servidor Apache se desarrolla dentro del proyecto HTTP Server (httpd) de la Apache
Software Foundation.

El objetivo del proyecto es proveer un servidor HTTP seguro, eficiente y extensible de
acuerdo a los estandares HTTP actuales.

Segun estadisticas publicadas en el sitio oficial de Apache (http://httpd.apache.org/),
desde 1996, Apache, es el servidor HTTP mas usado.

6.2.1.3 MySQL

Es un gestor de base de datos relacional, multihilo, multiusuario, sencillo de usar y
rapido. Al ser de codigo fuente abierto es uno de los motores de base de datos mas utilizados
en Internet y es posible descargarlo desde su pagina oficial http://www.mysgl.com. Su
popularidad esta muy ligada a PHP ya que generalmente ambas tecnologias se usan en
conjunto.

6.2.1.4 HTML

HTML es un lenguaje que proporciona un medio para especificar los elementos de
paginas web, tales como titulos, texto, tablas, listas y fotos.

En el desarrollo de la aplicacion se utilizé la ultima versién de este lenguaje, HTML5. Esta
nueva version marca la transicion desde un “lenguaje de definicion de paginas” a un poderoso
estandar de desarrollo de aplicaciones complejas basadas en navegador, ya que da soporte
offline, anade caracteristicas de canvas y video, incluye mejoras en las especificaciones de
forma que beneficien a las aplicaciones moviles, provee capacidad de almacenamiento y
acceso a datos tales como calendarios y correo electronico; entre otros. También provee la
posibilidad de afadir metadatos semanticos y ontologicos a la aplicacién que describen el
contenido, el significado y la relacion de los datos de manera formal.

El desarrollo de este lenguaje de marcado es regulado por el Consorcio W3C (W3C
HTML, 2015).
6.2.1.5 CSS

Hoja de estilo en cascada o CSS (siglas en inglés de cascading style sheets) es un
lenguaje usado para definir la presentacién de un documento estructurado escrito en HTML. El

% Sublime Text es un editor de texto y editor de cadigo fuente esta escrito en C++ y Python para
los plugins. http://www.sublimetext.com

27 Hypertext Transfer Protocol o HTTP es el protocolo de transferencia mediante el cual se
transfiere informacion entre los servidores y los clientes (IETF, 1999).
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World Wide Web Consortium (W3C) es el encargado de formular la especificacion de las hojas
de estilo que serviran de estandar para los navegadores.

La idea que se encuentra detras del desarrollo de CSS es separar la estructura de un
documento de su presentacion (W3C CSS, 2015).

La ultima especificacién de este lenguaje, denominada CSS3, esta optimizada para
trabajar con HTML5. En el desarrollo realizado se utilizé esta combinacion para realizar la
presentacion y el disefio de la aplicacion.

6.2.1.6 JavaScript

JavaScript es un lenguaje de programacion que se utiliza principalmente para crear
paginas web dinamicas e interactivas. Las sentencias JavaScript estan generalmente
embebidas en un documento HTML y pueden reconocer y responder a eventos generados por
el usuario. Los programas escritos con JavaScript no requieren de compilacion ya que el
lenguaje funciona del lado del cliente, los navegadores son los encargados de interpretar estos
codigos (W3schools, 2015).

6.2.2 Tecnologias y librerias utilizadas

Para el desarrollo de la aplicacion de administracion de contenidos WhatsINFO se
utilizaron un conjunto de librerias de cédigo fuente abierto que permitieron enriquecer y agilizar
la implementacion de las funcionalidades requeridas.

6.2.2.1 Symfony

Symfony es un framework®® disefiado para optimizar el desarrollo de las aplicaciones web
y provee un gran conjunto de herramientas y tecnologias. Basa su estructura en el patrén
MVC? separando los datos y la légica de negocio de la presentacién de la aplicacion.
Proporciona varias herramientas y clases para reducir el tiempo de desarrollo y automatiza las
tareas mas comunes, permitiendo al desarrollador dedicarse por completo a los aspectos
especificos de cada aplicacion.

Symfony esta desarrollado completamente con PHP 5, es compatible con la mayoria de
gestores de bases de datos, como MySQL, PostgreSQL, Oracle y SQL Server de Microsoft y se
puede ejecutar tanto en plataformas Linux, Unix como en plataformas Windows. Este
framework se puede descargar gratuitamente desde su sitio oficial http://www.symfony.com.

Symfony cuenta con una gran comunidad que desarrolla plugins o librerias para el
framework. Los plugins permiten agrupar determinada funcionalidad y reutilizar este cédigo en
otros proyectos.

Para optimizar y agilizar el desarrollo se utiliz6 Symfony en su versién 1.4, junto con el
ORM?* Propel®'.

%8 Un framework es una estructura conceptual y tecnolégica de soporte definido que simplifica el
desarrollo de las aplicaciones, automatizando muchos de los patrones utilizados para resolver las tareas
comunes, proporcionando estructura al cddigo fuente que fuerza al desarrollador a crear codigo mas
legible y mas facil de mantener, y facilitando la programacién de aplicaciones encapsulando operaciones
complejas en instrucciones sencillas.

29 Modelo / vista / controlador (MVC): es un patrén de arquitectura de software que separa los
datos y la légica de negocio de una aplicacién de la interfaz de usuario y el moédulo encargado de
gestionar los eventos y las comunicaciones.

0 gl mapeo objeto-relacional (Object-Relational mapping: ORM) es una técnica de programacion
para convertir datos entre el sistema de tipos utilizado en un lenguaje de programacion orientado a
objetos y la utilizacion de una base de datos relacional como motor de persistencia.
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6.2.2.2 PHP QR Code

PHP QR Code es una libreria de codigo fuente abierto para generar codigos QR y
codigos de barra bidimensionales. Puede ser descargada libremente desde su sitio web:
http://phpgrcode.sourceforge.net. Esta implementada completamente en PHP y basada en la
libreria de C denominada libgrencode.

6.2.2.3 Metis - Twitter Bootstrap Admin Template

Es una libreria de plantillas o templates web que se puede descargar y usar libremente,
basada en los estilos de Bootstrap 3. Incluye una gran variedad de plugins jQuery para crear
aplicaciones web y paneles de control de administracidon (backend dashboards). El cédigo
fuente puede ser obtenido desde https://github.com/onokumus/Bootstrap-Admin-Template.

De las componentes que incluye Metis, en WhatsINFO se utilizaron Bootstrap, jQuery,
FullCalendar, Flot y Google Maps para JavaScript con gmaps.js.

6.2.2.3.1 Bootstrap

Bootstrap es el framework HTML, CSS y JavaScript mas popular para el desarrollo de
aplicaciones web adaptables o responsive. Esta poderosa libreria permite el desarrollo de
interfaces de usuario (frontend) en forma &gil y simple, y puede ser descargado de forma
gratuita desde su sitio web: http://getbootstrap.com.

6.2.2.3.2 jQuery

JQuery es un framework JavaScript, ampliamente usado por muchos desarrolladores de
sitios webs. Este framework sirve para incrementar la velocidad de desarrollo con JavaScript,
encapsulando muchas tareas comunes que se realizan cuando se usa este lenguaje. Puede
ser descargado de forma gratuita desde su sitio web oficial: http://www.jquery.com.

6.2.2.3.3 FullCalendar

FullCalendar es un plugin de jQuery que proporciona calendarios de eventos con
diferentes posibilidades de visualizacion.

En WhatsINFO se utiliza para marcar en un calendario los desafios y eventos disponibles
en el sistema como se puede ver en la Figura 46.

3 Propel es una libreria de mapeo objeto-relacional (ORM) de cddigo abierto escrito en PHP.
Puede descargarse gratuitamente desde su sitio web: propelorm.org.
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Etquetas: EXEZTEN
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Figura 46 - Calendario de eventos y desafios usando FullCalendar

6.2.2.3.4 Flot

Flot es un plugin para jQuery que permite crear graficos y diagramas atractivos en forma
dinamica. Puede ser obtenido gratuitamente desde su sitio web: http://www.flotcharts.org.

En WhatsINFO se utiliza para graficar las estadisticas de uso de la aplicacién (véase
Figura 47).

@ Accesospordia | 19/02/2014 e | 2mi022014 = E # Ultimos desafios | 01/02/2014 e || 28022014 = H
Dia Dia
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W Accesos por dia . W Dessafios cumplidos por dia
40.00 1
/\\ ,g -
E 2000
_ 1000
2800 00
20m2 2102 2212 2302 2402 2502 2002 oz 28102 1 1
Fecha Fecha

Figura 47 - Estadisticas de uso de WhatsINFO diagramadas con Flot

6.2.2.3.5 Google maps para JavaScript con gmaps

Gmaps.js es una libreria JavaScript que potencia el uso de Google Maps en las
aplicaciones agregando funcionalidad y simplificando el desarrollo. Es una libreria de cédigo
abierto y puede ser descargada libremente desde http://hpneo.github.io/gmaps. En la Figura 48
se puede ver su uso en WhatsINFO para senalizar el lugar donde se realiza un evento.
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Coordenadas del lugar Facultad de Informatica unlp Q

Figura 48 - Ubicacion del lugar donde se realiza un evento en WhatsINFO utilizando gmaps.js

6.3 Cliente moévil Android de WhatsINFO

Es una aplicacién nativa para el sistema operativo Android que fue desarrollada en Java
usando el IDE Eclipse con el plugin ADT y el SDK de Android. A continuacién se detallan las
herramientas, tecnologias y librerias utilizadas para su desarrollo.

6.3.1 Herramientas de desarrollo

El desarrollo de aplicaciones para la plataforma Android requiere disponer de un JDK
(Java Development Kit) y su entorno de programacioén, conocido como Android SDK (Software
Development Kit).

6.3.1.1 Java

Java es un lenguaje de programacion orientado a objetos y una plataforma de software
lanzada por primera vez en 1995 por Sun Microsystems y adquirida por Oracle en el afio 2009.

La capacidad de ser multiplataforma o de “plataforma neutral” hizo popular a Java como
tecnologia para desarrollar aplicaciones que pudiesen ejecutarse en cualquier combinacién de
sistema operativo y hardware. La Maquina Virtual de Java (en inglés Java Virtual Machine,
JVM) es la que posibilita esta capacidad. Todo programa en Java se compila a un cédigo
intermedio llamado “bytecodes”, que es el codigo de maquina de la JVM y luego dicho codigo
intermedio es interpretado por la JVM al codigo de maquina del hardware en el que se ejecuta
el programa. La tecnologia de la JVM ha evolucionado en sus diferentes versiones, siendo
actualmente una Maquina Virtual HotSpot®, que combina interpretacion linea por linea con la
compilacion en ejecucion a cédigo nativo o Just-in-Time. La JVM promueve la independencia
de la computadora donde se ejecuta el programa, siendo la encargada de traducir al codigo de
maquina especifico. De esta manera, el codigo compilado se ejecuta en cualquier computadora
que disponga de una JVM, logrando asi independencia del sistema operativo y hardware en el
que se esta ejecutando el programa.

El disefio de Java, su robustez, el respaldo de la industria y su facil portabilidad han
hecho de él uno de los lenguajes con mayor crecimiento y amplitud de uso en distintos ambitos
de la industria del desarrollo de software. Java ofrece diferentes “sabores”, es posible
desarrollar aplicaciones web, de escritorio, aplicaciones para dispositivos moviles y para
sistemas operativos empotrados (Oracle, 2015).

32 Maquina Virtual HotSpot: http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/tech/hotspot-

138757.html
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6.3.1.2 Eclipse para desarrolladores Java

Eclipse es un entorno de desarrollo integrado (Integrated Development Environment, IDE)
de codigo abierto y multiplataforma, compuesto por un conjunto de herramientas de
programacion que permite crear aplicaciones en Java, C/C++ y PHP. Esta liberado bajo la
licencia de software libre Eclipse Public License.

Eclipse Foundation es el consorcio que administra y dirige el desarrollo continuo de
Eclipse. Esta es una organizacion independiente sin fines de lucro que fomenta una comunidad
de cddigo abierto.

Eclipse proporciona herramientas para la gestién de espacios de trabajo, escribir,
desplegar, ejecutar y depurar aplicaciones, y esta disenado para ser extendido de forma
indefinida a través de plugins. La arquitectura de plugins permite, ademas de integrar diversos
lenguajes sobre un mismo IDE, introducir otras aplicaciones accesorias que pueden resultar
utiles durante el proceso de desarrollo.

Goza de mucha popularidad entre la comunidad de desarrolladores del lenguaje Java
usando el plugin JDT que viene incluido en la distribucion estandar del IDE. Como Eclipse esta
escrito en Java, en necesario para su ejecucion, que esté el entorno JRE (Java Runtime
Environment) instalado previamente en el sistema. Puede ser descargado libremente desde su
sitio web oficial: https://www.eclipse.org.

Si bien, es posible escribir programas en Java sin contar con un IDE, es recomendable
utilizarlo para un desarrollo mas agil, simple y eficiente.

6.3.1.3 Android Development Tools (ADT)

ADT es un plugin para Eclipse, creado por Google, que permite desarrollar aplicaciones
moviles Android. Con este plugin es posible configurar rapidamente nuevos proyectos Android,
crear interfaces graficas, depurar aplicaciones utilizando las herramientas del SDK de Android y
exportar archivos .apk firmados (o no) con el fin de distribuir la aplicacién. Puede ser
descargado desde el sitio web para desarrolladores de Android:
http://developer.android.com/tools/sdk/eclipse-adt.html. Para poder utilizar el ADT es necesario
contar con una instalacién del SDK de Android.

6.3.1.4 Android Software Development Kit (SDK) de Android

Android Software Development Kit (SDK) provee librerias y herramientas necesarias para
construir, testear y depurar aplicaciones para Android. Esta disponible en su sitio oficial
(http://developer.android.com/sdk) de forma gratuita.

El SDK de Android incluye un emulador que permite ejecutar un dispositivo maévil virtual
en la computadora. Gracias al emulador es posible prototipar, desarrollar y testear aplicaciones
Android en sus distintas versiones sin contar con un dispositivo fisico.

Cada vez que se lanza una nueva versién de Android, Google libera el cédigo fuente y
publica el SDK con la nueva versién, para que los desarrolladores puedan adaptar sus
aplicaciones.

6.3.1.5 Android Holo Colors Generator

Android Holo Colors Generator es una herramienta gratuita y de coédigo abierto que
permite personalizar facilmente componentes de interfaz de usuario Android, como botones,
campos de formularios, etiquetas, barras de progreso, etc., con los colores y estilos elegidos
para la aplicacion. Es una herramienta online que puede ser accedida a través de su sitio web
en http://android-holo-colors.com.

Esta herramienta fue utilizada para generar la interfaz grafica del cliente mévil de
WhatsINFO respetando los estandares y estilos propios de las aplicaciones Android.
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6.3.2 Desarrollo de aplicaciones en Android

6.3.2.1 Arquitectura de Android

Android es una plataforma de software para dispositivos méviles de cédigo abierto, que
incluye un kernel de Linux, una interfaz de usuario, aplicaciones para usuario, librerias de
cédigo, frameworks de aplicaciones, soporte multimedia y toda la funcionalidad de un teléfono
(véase Figura 49). Los desarrolladores escriben aplicaciones en Java usando librerias de
software desarrolladas por Google. Android brinda nuevas posibilidades para aplicaciones
moviles al ofrecer un entorno de desarrollo abierto construido sobre Linux. El acceso al
hardware y datos almacenados en el dispositivo estan disponibles para todas las aplicaciones a
través de una serie de APIs y soporta interaccién entre aplicaciones instaladas. Todas las
aplicaciones tienen igual jerarquia (Ableson et al., 2012).

APPLICATIONS

Contacts Phone Browser

APPLICATION FRAMEWORK

Activity Window Content View Notification
Manager Manager Providers System Manager

Package Telephony Resource Location XMPP
Manager Manager Manager Manager Service

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Surface Media

Core
Libraries

SQLite

Manager Framework

OpenGL|ES FreeType WebkKit

LINUX KERNEL

Display Camera Bluetooth Flash Memory Binder (IPC)
Driver Driver Driver Driver Driver

usg Keypad WiFi Audio Power
Driver Driver Driver Drivers Management

Figura 49 - Arquitectura de Android

La arquitectura del sistema operativo Android esta compuesta de cuatro capas. Cada una
provee servicios para la capa superior y consume los servicios de la capa inferior.

La primera capa es el kernel Linux que sirve como base de la pila de software y se
encarga de las funciones mas basicas del sistema: gestion de drivers, seguridad,
comunicaciones, manejo de procesos, memoria y sistema de archivos, etc. Android se basa en
la version 2.6 de Linux (Burnette, 2010).

Sobre el kernel Linux se encuentra montada la capa de librerias de bajo nivel en C y C++
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compiladas para el hardware particular que usa el dispositivo mévil y preinstaladas por el
fabricante. Entre estas librerias se encuentran el administrador de ventanas de Android Surface
Manager, librerias para graficos 2D y 3D como SGL y OpenGL y un motor de base de datos
liviano denominado SQLite.

El Android Runtime también se encuentra montado sobre el kernel Linux y esta
compuesto por una maquina virtual en la que se ejecutan las aplicaciones escritas en Java
para Android y las librerias del ndcleo de Java. Esta maquina virtual, denominada Dalvik
(descripto en el capitulo 5), esta especialmente disefiada para dispositivos méviles ya que se
encuentra optimizada para requerir poca memoria y para permitir ejecutar varias instancias de
la maquina virtual simultaneamente, delegando en el sistema operativo subyacente el soporte
de aislamiento de procesos, gestion de memoria e hilos. Permite un acceso facil a
practicamente todas las funcionalidades del hardware de los dispositivos en los que esté
instalada (Burnette, 2010).

La capa de framework para el desarrollo de aplicaciones provee componentes de
software que permiten crear aplicaciones propias. El conjunto de servicios y sistemas que
ofrece incluye: gestion del sistema (Package Manager); gestién del hardware del teléfono
anfitrion (Telephony Manager), acceso a APIs sofisticadas de geolocalizaciéon (Location
Manager) o mensajeria XMPP, un sistema de vistas para manejar la interfaz de usuario de las
aplicaciones, gestion del ciclo de vida de los activities (Activity Manager), acceso a datos de
otras aplicaciones (Content Provider) y gestion de las notificaciones que se despliegan en la
barra de estado (Notification Manager) (Ableson et al., 2012).

La capa de mas alto nivel de la arquitectura es la de aplicaciones, que son los programas
que interactuan con el usuario. Los teléfonos Android vienen equipados con un conjunto de
aplicaciones preinstaladas que incluyen: un cliente de email, un programa para SMS, un
calendario, mapas, un navegador de Internet, contactos, etc.

Una aplicaciéon Android es un archivo .apk (Android Package) en el cual se empaqueta el
codigo Java compilado junto con los archivos de datos y recursos requeridos.

En Android todas las aplicaciones son creadas de la misma manera, no se hace
diferencia entre aquellas que estan preinstaladas y las de terceros, ya que pueden ser
desarrolladas para tener igual acceso a todos los servicios disponibles en el dispositivo.

Cada aplicacion se ejecuta en un proceso Linux y cada proceso tiene su propia maquina
virtual Dalvik (Ableson et al., 2012).
6.3.2.2 Anatomia de una aplicacién Android

Una aplicacion Android esta compuesta por un conjunto de componentes o unidades de
cédigo independientes también conocidas como building blocks.

Todos los componentes que conforman una aplicacién Android deben unirse para que
ésta pueda ejecutarse. El mecanismo usado para definir las relaciones entre las diferentes
unidades es el archivo descriptor de aplicaciones Android, AndroidManifest.xml.

A continuacion se describen los componentes de una aplicacion Android:

6.3.2.2.1 Activity

Un activity es un componente de aplicacién que se utiliza para representar las pantallas
con las que el usuario interactua. El ciclo de vida de los activities es manejado por el Activity
Manager, responsable de crear, destruir y gerenciar a los activities (Ableson et al., 2012).

6.3.2.2.2 Views / User interface

Android organiza los elementos de la interfaz de usuario en vistas y layouts. La vista es
todo lo que se ve en la pantalla, son los componentes de interfaz de usuario: botones,
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etiquetas, cajas de dialogo, etc., también conocidos como widgets. El layout organiza y agrupa
las vistas.

Los activities usan los /ayouts para mostrar las pantallas de la aplicacion (Ableson et al.,
2012).

6.3.2.2.3 Service

Un service es un componente que trabaja en segundo plano y no es visible
explicitamente al usuario ya que no cuenta con una pantalla. Se inicia y se detiene mediante
intents (se describird en el inciso 6.3.2.2.6). Ejemplos de services son sincronizadores de
datos, antivirus, reproductores de musica, etc.

Por defecto un service se ejecuta en el mismo proceso que el hilo principal de la
aplicacion, pero pueden ejecutarse en procesos diferentes (Burnette, 2010).

6.3.2.2.4 Content provider

Un proveedor de contenidos (content provider) es el mecanismo que se ha definido en
Android para compartir datos entre aplicaciones. Mediante estos componentes es posible
compartir determinados datos de una aplicacion sin mostrar detalles sobre su almacenamiento
interno, su estructura, o su implementacion. De la misma forma, una aplicacion podra acceder a
los datos de otra a través de los content provider que se hayan definido. Este mecanismo es
utilizado por muchas de las aplicaciones preinstaladas de un dispositivo Android, como por
ejemplo la lista de contactos, la aplicacion de SMS, o el calendario/agenda. Esto quiere decir
que se podria acceder a los datos gestionados por estas aplicaciones desde aplicaciones
propias haciendo uso de los content providers correspondientes (Ableson et al., 2012).

6.3.2.2.5 Broadcast Receiver

Un broadcast receiver es un componente destinado a detectar y reaccionar ante
determinados mensajes o eventos globales generados por el sistema (bateria baja, SMS
recibido, tarjeta SD insertada, etc.) o por otras aplicaciones, ya que cualquier aplicacién puede
generar mensajes (intents) broadcast, es decir, no dirigidos a una aplicacién concreta sino a
cualquiera que quiera escucharlo (Burnette, 2010).

6.3.2.2.6 Intents

Un intent es el elemento basico de comunicacién entre los distintos componentes
Android. Se pueden entender como los mensajes o peticiones que son enviados entre los
distintos componentes de una aplicacion o entre distintas aplicaciones. Mediante un intent se
puede mostrar una actividad desde cualquier otra, iniciar un servicio, enviar un mensaje
broadcast, iniciar otra aplicacion, etc.

Un intent es una declaraciéon de necesidad que esta formado por multiples piezas de
informacién que describen la accion o servicio deseado. Una clase relacionada con intent es
IntentFilter, la cual describe la capacidad y el interés en ofrecer asistencia a dichas
necesidades y se define en el archivo AndroidManifest.xml (Ableson et al., 2012).

6.3.2.3 Versiones de Android

El historial de versiones del sistema operativo Android se inicié con el lanzamiento de
Android beta en noviembre de 2007. La primera version comercial (de prueba), Android 1.0, fue
lanzada en septiembre de 2008.

Desde abril de 2009, las versiones de Android han sido desarrolladas bajo un nombre en
clave y sus nombres siguen un orden alfabético: Apple Pie (1.0), Banana Bread (1.1), Cupcake
(1.5), Donut (1.6), Eclair (2.0 y 2.1), Froyo (2.2), Gingerbread (2.3), Honeycomb (3.x), Ice
Cream Sandwich (4.0), Jelly Bean (4.1, 4.2 y 4.3), KitKat (4.4) y Lollipop (5.0). La actualizacion
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mas reciente es Lollipop 5.0, la cual fue anunciada oficialmente en octubre de 2014, y fue
lanzada en el proyecto Android Open Source el 3 de noviembre del mismo afio.

La gran cantidad de versiones que posee Android provoca una fragmentacion interna en
la plataforma. Si bien Android tiene un gran porcentaje del mercado actual de dispositivos
moviles, esta fragmentacion provoca que desarrollar para las ultimas versiones del sistema
operativo deje a la aplicacion fuera del alcance de los usuarios con dispositivos con versiones
anteriores.

En la estadistica que realiza Google de los dispositivos con Android que visitaron la
aplicacion Google Play Store, es posible observar esta fragmentacién entre las versiones
(véase Figura 50).

2.2 Froyo 8 0.4%

2.3.3 Gingerbread 10 7.4%

s W

403-  lceCream 15  6.4% B ™ Froyo

404 Sandwich Gingerbread

41 x Jelly Bean 16 18.4%

42x 17 19.8% olly Boan———— - o
4.3 18 6.3%

4.4 KitKat 19 39.7%

5.0 Lollipop 21 1.6%

Data collected during a 7-day period ending on February 2, 2015.
Any versions with less than 0.7% distribution are not shown.

Figura 50 - Distribuciéon de versiones de Android a febrero de 2015 (Android, 2015)

En un intento por mitigar los problemas generados por la segmentacion interna de
versiones, Android provee un conjunto de librerias de compatibilidad que incorporan
funcionalidad y disefio de las nuevas versiones a versiones anteriores.

Haciendo uso de las librerias de compatibilidad, la aplicacion moévil Android de
WhatsINFO esta disponible para las versiones 2.2 en adelante, tratando de alcanzar a todos
los dispositivos del mercado.

6.3.3 Tecnologias y librerias utilizadas en WhatsINFO

6.3.3.1 Google Maps para Android

Google provee una libreria para utilizar Google Maps en cualquier aplicacion Android.
Esta contiene las clases encargadas de mostrar el contenido de los mapas.

Para usar la APl de Google Maps se debe crear una clave a través de Google APIs
Console. El uso de la clave es gratuito y soporta un numero ilimitado de usuarios (Android
maps, 2015).

A través de esta libreria, en WhatsINFO, se muestra el lugar dénde se realiza un evento.

6.3.3.2 Android support libraries

Las librerias de soporte de Android proveen compatibilidad en el desarrollo de
aplicaciones para distintas versiones del sistema operativo. Permiten crear aplicaciones que
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sigan los estandares de las ultimas versiones para todas las existentes (Android support,
2015).

En WhatsINFO se utilizan la libreria v4 support y v7 appcompat, ya que proveen
compatibilidad para el mayor numero de versiones de Android, y aportan las APIs
recomendadas para los ultimos patrones de disefno de interfaces. Esto hace que WhatsINFO
pueda ser instalado tanto en dispositivos con Android 2.2 como en aquellos con la ultima
version.

6.3.3.3 Universal Image Loader

En las aplicaciones moéviles es comun tener listas de imagenes desplazables. Si estas
imagenes no se encuentran almacenadas localmente y es necesario obtenerlas desde un
servidor remoto, se deben prever situaciones como cancelaciones de solicitudes, disponibilidad
de los recursos, almacenamiento en caché, etc.

Universal Image Loader (UIL) es una libreria Java para Android que provee herramientas
para obtener, almacenar y visualizar imagenes. Permite la carga de imagenes de manera
asincronica y en diferentes hilos, aumentando la eficiencia y calidad de la aplicacion. Brinda
mayor control sobre el progreso y el estado de la obtencién de imagenes a través de la red.
Puede obtenerse el codigo fuente desde su repositorio de versionado de codigo en
https://github.com/nostra13/Android-Universal-Image-Loader.

En WhatsINFO se utiliza UIL para obtener desde el cliente movil Android las imagenes
que se encuentran almacenadas en el servidor de administracion de contenidos.

6.3.3.4 Infinite List View

Existe un patron de disefio denominado continuous scrolling o desplazamiento continuo
que se utiliza cuando el contenido a desplegarse no puede mostrarse completamente en la
pantalla. Con el desplazamiento continuo el contenido puede obtenerse automaticamente a
medida que se realiza el desplazamiento hacia el final de la pantalla.

En WhatsINFO se utiliza este patrén para manejar la obtencion dinamica de nuevo
contenido para las diferentes listas en la aplicacion, mediante el uso de la libreria Infinite List
View, cuyo codigo fuente puede ser obtenido desde http://github.com/weixiao1984/Android-
Infinite-Scroll-Listview.

6.3.3.5 Simple JSON

En WhatsINFO las comunicaciones entre la aplicacion cliente movil Android y el servidor
de administracion de contenidos se realizan utilizando el formato JSON. Para codificar los
requerimientos y decodificar las respuestas JSON en el cliente se utilizd la libreria Java para
Android Simple JSON. Esta es compatible con la Gltima especificacién de JSON (RFC4627), es
simple de usar y su tamafo reducido (23,2 KB) la hace ideal para ser incluida en aplicaciones
moviles. Es wuna libreria de codigo abierto y puede ser descargada desde
http://code.google.com/p/json-simple.

6.3.3.6 Barcode Scanner

Es una aplicacion Android disponible en Google Play Store
(https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.zxing.client.android), que permite
leer codigos QR y de barras, utilizando la camara del dispositivo movil. Es parte del proyecto
ZXing (Zebra Crossing), una libreria open source para el escaneo de cédigos de barras
desarrollada en conjunto con Google y disponible para su descarga en
https://github.com/zxing/zxing.

Es el motor que utilizan otros muchos lectores, ya que la libreria esta libremente
disponible para Android.

90



Capitulo 6: WhatsINFO por dentro

La aplicacién Barcode Scanner puede ser utilizada, a través del uso de intents, por
aplicaciones de terceros, brindando el servicio de lectura y decodificacién de cddigos.

El cliente moévil de WhatsINFO utiliza el servicio proporcionado por Barcode Scanner para
leer los cédigos QR usados en la aplicacion. De esta manera se le delega la lectura y
decodificacion de los codigos simplificando la implementacion de esta funcionalidad.

6.3.4 Interfaz de usuario de WhatsINFO

Para lograr una mejor experiencia de uso y mantener homogeneidad entre las
aplicaciones, Android recomienda cumplir con ciertos patrones de interaccion y un estandar de
disefio (Android design, 2015). Estas recomendaciones de interaccion y disefio estan presentes
en las aplicaciones preinstaladas de Android y también en las aplicaciones mas populares de
hoy en dia, tales como: WhatsApp, Facebook, Gmail, Google Play Store, etc.

WhatsINFO también respetd este estandar para proporcionar a los estudiantes una
aplicacion amigable y facil de usar.

A continuacién se detallan las diferentes caracteristicas de disefo e interaccién propias
de las aplicaciones Android, y cédmo fueron usadas en la interfaz de usuario de WhatsINFO.

6.3.4.1 Dispositivos y pantallas

La gran variedad de tamafios de pantalla de los dispositivos Android, desde pequefios
celulares hasta tablets, requiere que el diseho visual de las aplicaciones sea flexible y
adaptable. En pantallas grandes se debe aprovechar el espacio disponible, mientras que para
dispositivos pequefios es necesario ajustar el disefio para que sea claro y preciso.

Para que la aplicacion se vea bien en cualquier dispositivo, también se debe tener en
cuenta la densidad de la pantalla y brindar alternativas acordes a ésta (Ableson et al., 2012).
Por ejemplo, para pantallas grandes, las imagenes utilizadas deben tener mejor definicién y
mayor tamano.

WhatsINFO fue adaptada para visualizarse adecuadamente tanto en celulares de
pantalla pequena, como en tablets. Todas las imagenes de la aplicacion estan preparadas para
adecuarse a cualquier densidad de pantalla (véase Figura 51).
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Figura 51 - Visualizacion de WhatsINFO en celulares (izquierda) y tablets (derecha)
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6.3.4.2 Estilos

Los estilos o themes, definen el formato y la apariencia de las vistas de una aplicacion
Android. Permiten especificar las propiedades visuales de los elementos de la interfaz de
usuario, tales como el color, el tamafio y el tipo de texto.

Para mantener la homogeneidad entre las aplicaciones, Android provee dos estilos
predefinidos: Holo Light y Holo Dark. Ambos pueden ser extendidos y personalizados (Android
patterns, 2015).

En WhatsINFO se extendio el estilo Holo Light personalizando los distintos elementos de
la interfaz de usuario como se puede observar en la Figura 52, con los colores y tipografias
institucionales de la Facultad de Informatica.

wdades Desafios Amiqo
. de Info 93
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[+ El barrio va a la Universidad

Figura 52 - Tabs, botones, checkboxes y campos de texto personalizados para WhatsINFO

6.3.4.3 lconos

A través de los iconos se puede representar rapida e intuitivamente una accion, un
estado o una aplicacion, en una pequefia porciéon de la pantalla.

Es importante que los iconos sean disefados en diferentes densidades y tamafos para
que puedan ser visualizados adecuadamente en cualquier pantalla.

Los iconos de la barra de aplicacion o action bar, simbolizan las acciones mas
importantes en la aplicacion y deben representar a simple vista un concepto reconocible por la
mayoria de los usuarios. Android provee iconos para acciones de uso comun como “modificar”
o “borrar’, los cuales pueden ser descargados y utilizados en las aplicaciones (Android
patterns, 2015).

En WhatsINFO, para las acciones como “buscar”, “compartir’ y “agregar usuario”, se
utilizaron los iconos que provee Android para Holo Light (véase Figura 53).
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Figura 53 - Iconos de “buscar” y “compartir”’ utilizados en WhatsINFO

6.3.4.4 Navegacion de la aplicacion: “atras” y “subir”

Los controles de navegacion estandares en Android son el botdn back o “atras” y el boton
up o “subir”.

Como se muestra en la Figura 54, WhatsINFO implementa los controles de navegacion
estandares en Android. El botdn “atras” es utilizado para navegar, en orden cronoldgico
inverso, a través del historial de las pantallas a las que el usuario ha accedido sin importar de
qué aplicacién se trate. Este tipo de control se basa en las relaciones temporales entre
pantallas, en cambio, el botdn “subir” se basa en la jerarquia de pantallas de la aplicacién. Si se
presiona el botdn up se accede a la pantalla superior en la jerarquia.

L 34 Detalle de desafio

Figura 54 - Controles de navegacion virtual de WhatsINFO: “atras” (izquierda) y “subir” (derecha)

Cuando la pantalla previamente visualizada es también la pantalla "padre" de la actual,
presionar el botén “atras” tiene el mismo efecto que presionar el botdn “subir”, es un caso
bastante comun. Sin embargo, a diferencia del boton “subir”, el cual asegura que el usuario
siempre permanecera en la aplicacién, el botén “atras” puede regresar al usuario a la pantalla
de inicio o incluso a una aplicacién diferente.

En WhatsINFO el boton “subir’ esta presente en los detalles de eventos, desafios y
contactos y a través de él es posible volver al listado correspondiente.
6.3.4.5 Swipe de vistas

Swipe es una forma de interacciéon que permite cambiar de una vista a otra, deslizando el
dedo de derecha a izquierda o viceversa. Esto facilita la navegacion por las distintas secciones
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o elementos en forma fluida y eficiente. Si se usan tabs en la aplicacién, la navegacion de una
vista a otra se hace a través de swipe (Android patterns, 2015).

La navegacion entre los 6 tabs (Eventos, Novedades, Desafios, Amigos, Ranking y
Facultad) que tiene WhatsINFO se puede llevar a cabo mediante esta forma de interaccion
(véase Figura 55).
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Figura 55 - Interaccion swipe que cambia desde la vista del Ranking a la vista de Facultad

6.3.4.6 Seleccion de elementos

La seleccion de elementos manteniendo presionado un elemento se denomina long
press. Esta forma de interaccion se suele utilizar para acceder al menu contextual asociado al
elemento seleccionado (Android patterns, 2015).

La interaccion mediante long press en WhatsINFO esta presente en la lista de contactos.
Manteniendo presionado un contacto es posible acceder al menu contextual que permite borrar
o editar al mismo (véase Figura 56).
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Opciones para contacto

Eliminar a Estudiante, de Info..

Sobre Estudiante, de Info 133

Figura 56 - Interacciéon mediante long press en la lista de contactos

6.3.4.7 Confirmacién y avisos

Cuando el usuario realiza una accion, hay situaciones en las que seria adecuado
confirmar o notificar la operacion realizada. Una confirmacién es la verificacion de una accion,
en la que el usuario debe consentir nuevamente la operacién, en caso de que la realice por
error o se trate de informacion critica. Un aviso, en cambio, es una forma de mostrar mediante
un texto la finalizaciéon de una accién.

Los avisos y las confirmaciones son una forma de interaccion con el usuario que reduce
la incertidumbre sobre lo que sucedio y previenen errores que los usuarios puedan llegar a
cometer (Android patterns, 2015).

Los avisos en WhatsINFO se utilizan en varias situaciones, entre ellas, el cumplimiento
de un desafio, la pérdida de conexion a Internet, el agregado de un nuevo contacto como se
observa en la Figura 57, etc. La confirmacion se usa para verificar el borrado de un contacto.
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Figura 57 - Aviso de solicitud de amistad enviada, aviso de busqueda en progreso y confirmacién de
eliminacién de un contacto
6.3.4.8 Notificaciones y preferencias

Las notificaciones permiten a las aplicaciones mantener al usuario informado de los
nuevos eventos. Estas actian como un canal de noticias que avisa al usuario de sucesos
importantes en el momento en que éstos ocurren y ayudan a mantener su historial mientras el
usuario se encuentre ocupado (Android patterns, 2015).

WhatsINFO implementa notificaciones para avisar de nuevas novedades y eventos, como
se puede observar en la Figura 58.

En las preferencias de WhatsINFO es posible deshabilitar las notificaciones, asi como
también cambiar el sonido y el uso de la vibracién para los avisos en la barra de estado.

el

@ WhatsINFO

Figura 58 - Cliente mévil WhatsINFO - Notificaciéon de una novedad en la barra de estado de Android

6.3.4.9 Compatibilidad con versiones anteriores de Android

Como ya se ha explicado en este informe, la fragmentacion de las versiones de Android
es muy grande. Es por eso que existen librerias de compatibilidad para poder incorporar ciertas
funcionalidades en cualquier version de Android.

A partir de la version 3.0 de Android, desaparecen los botones fisicos de navegacion,
tales como atras, menu, inicio o home y buscar, en su lugar aparecen los controles virtuales,
Atras, Inicio y Recientes (véase Figura 59). Al no estar mas el boton menu, en las versiones
superiores al 3.0 se utiliza el menu en la barra de acciones de la aplicacion (se visualizan como
tres puntos verticales). Usando las librerias de compatibilidad es posible que el botdn fisico
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menu de las versiones antiguas sea equivalente al menu virtual que aparece en la barra de
acciones de las versiones mas nuevas (Android patterns, 2015).

WhatsINFO usa las librerias de compatibilidad para que esté disponible a partir de la
version 2.2 de Android.

Figura 59 - Celular con botones fisicos (izquierda) y celular con controles virtuales (derecha)

Las pruebas de la funcionalidad y disefio de WhatsINFO fueron realizadas en una
variedad de dispositivos moviles con diferentes versiones de Android y diferentes tamanos de
pantalla. Ademas de realizar pruebas en los emuladores provistos por el SDK de Android,
también se utilizaron los siguientes dispositivos fisicos:

e Teléfono Motorola Razr D3 XT919 - Android 4.1.2
e Teléfono Samsung Galaxy S3 - Android 4.0

e HTC Nexus One - Android 2.3.6 - Android 2.2

e Tablet Samsung Galaxy Tab 2 10.1 - Android 4.1.2

6.4 Arquitectura WhatsINFO

Como se ha venido explicando, WhatsINFO esta compuesto por dos aplicaciones: cliente
movil Android y servidor de administracion de contenidos. Ambas fueron disefiadas y
desarrolladas utilizando software libre.

A continuacién se describe la arquitectura de WhatsINFO, desde la estructura de su
aplicacion cliente mévil y la del servidor de administracion de contenidos, hasta la
comunicacion existente entre ambas.

6.4.1 Servidor de administracion de contenidos de WhatsINFO: su estructura.

El servidor de administracion de contenidos consiste en una aplicacién web desarrollada
en PHP utilizando el framework Symfony y el ORM Propel. Como se puede observar en la
Figura 60, el servidor esta dividido en tres grandes capas: datos, logica de negocios y
aplicaciones.
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Aplicaciones

Aplicacion de administracion APl publica APl de ingreso de usuario movil
AS B i 3 7
Logica de negocios
o I
Modelo de datos -
[¢=
A
Datos
— v

Propel ORM

Base de datos

MySQL

Figura 60 - Estructura de la aplicacion servidor de administracion de contenidos WhatsINFO

La capa de datos sobre la cual se encuentra montado el servidor esta compuesta por el
sistema de gestién de bases de datos MySQL y el ORM Propel. Este ultimo proporciona la
capa de abstraccion en la interaccién entre la base de datos y la capa superior de légica de
negocios. Propel realiza el mapeo de las entidades representada en la base de datos como
tablas a objetos del modelo de datos.

El modelo de datos del servidor se encuentra encapsulado en la capa de légica de
negocios. En esta capa se realiza todo el procesamiento necesario para el funcionamiento de
la aplicacién, entre ellos, la validacion de los datos, la administracion de los objetos y sus
relaciones, y la prestaciéon de servicios a la capa de aplicaciones.

En la capa de aplicaciones se encuentran las tres interfaces que provee el servidor para
acceder a los servicios que ofrece. Desde la aplicacion de administracion se gestionan todos
los elementos que componen a WhatsINFO (usuarios, eventos, novedades, desafios, etc.), a
través de una interfaz de usuario grafica desarrollada en Metis. Ademas permite visualizar
estadisticas de uso de la aplicacion mévil Android. Esta capa cuenta con dos aplicaciones que
no poseen interfaz de usuario. Una de ellas es la APl de ingreso de usuario movil, que
proporciona la interfaz para que los usuarios de la aplicacion movil puedan iniciar su sesién en
el sistema utilizando sus credenciales. La comunicacion se realiza sobre TLS proporcionando
un medio seguro para el transporte de estos datos sensibles. La otra aplicacion es la API
publica con la cual interactia la aplicacién moévil una vez que el usuario se encuentra
autenticado. Permite el intercambio de los datos entre el cliente mévil y el servidor sobre una
conexion HTTP utilizando formato JSON en los mensajes. A través de la API publica se
acceden a los eventos, desafios, novedades, amigos, informacion de perfil del usuario
autenticado, al ranking general de WhatsINFO, y demas funcionalidades provistas en la
aplicacion movil WhatsINFO. Cada requerimiento del cliente debe estar firmado utilizando
HMAC, la clave secreta y el contenido a enviar. En el requerimiento se debe adjuntar la clave
publica para poder referenciar y validar al usuario. Una vez que el servidor recibe el pedido,
utiliza la clave publica adjunta en el requerimiento y la clave privada almacenada en la base de
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datos para comprobar que la firma del mensaje sea auténtica y asegurar la integridad del
mismo.

Este servidor de administracion de contenidos se ejecuta dentro de un servidor HTTP,
como por ejemplo Apache.

6.4.2 Cliente movil de WhatsINFO: su estructura

La aplicacion cliente movil esta desarrollada para dispositivos con el sistema operativo
Android con versiones superiores a las 2.2. Se divide en tres grandes capas respetando el
modelo MVC: datos, l6gica de negocios y presentacion (véase Figura 61).

Presentacion

1
Vistas de la aplicacion
E3
! v
Dibujador de Modelo
Renderer
7 :
— M
Modelo de datos
S H
Légica de negocios
1 v
Modelo API
S
Datos
i
Analizador y
Traductor JSON
®
. Y
Comunicador API
ii iﬁ' ToA
Servidor WhatsINFO - APl

Figura 61 - Estructura de la aplicacion cliente mévil WhatsINFO

La aplicacion movil persiste localmente soélo la informacién de sesion del usuario
autenticado, no persiste en el dispositivo datos sobre las actividades o elementos de
WhastINFO. Esta informacion la obtiene el Comunicador API desde el servidor y es procesada
por el Analizador y Traductor JSON, para que luego pueda ser consumida por la capa superior
de légica de negocios.

En la capa de presentacion se encuentran las diferentes vistas que componen la interfaz
de usuario de la aplicacién. Para presentar los datos al usuario se utilizan renderers o
dibujadores en cada objeto del modelo de datos.
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6.4.3 Comunicacion entre el cliente moévil y el servidor de administracion de
contenidos de WhatsINFO.

Existen dos formas de comunicacion entre el cliente mévil y el servidor de administracion
de contenidos. Una se utiliza en el momento de autenticacién de usuario y la otra una vez que
se ha iniciado sesion.

Para la autenticacion del usuario se utiliza el mecanismo de autenticacion simple sobre
una conexion segura TLS comunicandose con la API de ingreso de usuario maévil del servidor.
A través de este mecanismo se obtienen dos palabras claves, una publica y la otra privada.
Una vez que el usuario fue autenticado en el servidor, el cliente mantiene las credenciales
persistidas localmente y no es necesario volver a autenticarse hasta que el usuario cierre su
sesioén (véase Figura 62).

La comunicacion con la API publica del servidor se realiza sobre una conexion no segura
firmando cada mensaje que se envia con HMAC y su clave privada (véase Figura 62).

Aplicacion movil Aplicacion movil
1 1
Usuario Modelo de datos
E3 3
1 v ; i :
! ]
Credendiales Comunicador API
; A ; g3
[ : ! A
Servidor WhatsINFO Servidor WhatsINFO
I i —
APl de ingreso de usuario mavil APl publica

Figura 62 - Comunicacion entre el cliente mévil y el servidor: inicio de sesién (izquierda) e intercambio
convencional (derecha)

6.4.4 Diagramas de clases de WhatsINFO

Los diagramas de clases son diagramas de estructura estatica que muestran las clases
del sistema y sus interrelaciones. Estos son utilizados para mostrar lo que el sistema puede
hacer (analisis) y como puede ser construido (disefo).

El diagrama de clases es una forma de representacién de un sistema de software
orientado a objetos del lenguaje unificado de modelado (UML).
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El disefio de los diagrama de clase de la aplicacién de administracion de contenidos y el
cliente movil de WhatsINFO se realizd utilizando la herramienta gratuita draw.io, que se
encuentra disponible como wun plugin del navegador Chrome o en su sitio web
https://www.draw.io.

6.4.4.1 Diagrama de clases de la aplicacion de administracion de contenidos
WhatsINFO

En este diagrama es posible observar tres entidades importantes de la aplicacién como
son los estudiantes, los desafios y las notificaciones, y las relaciones existentes entre ellas. Se
encuentran representados en las jerarquias de clases Student, Challenge y Notification (véase
Figura 63).
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Los estudiantes se encuentran representados en la clase Student y estan asociados a
una comision (Commission) de un ciclo lectivo (SchoolYear). Los datos personales como
nombre, apellido, mail o redes sociales (SocialNetwork) forman parte de esta clase. Las
solicitudes de amistad entre estudiantes estan representadas en la clase
StudentFriendshipRequest y las amistades concretadas en la clase StudentFriend.

Los desafios (Challenge) pueden ser de 5 tipos: asistencia a eventos (EventChallenge),
conocer a los tutores (TutorChallenge), responder preguntas (QuestionnaireChallenge),
conectar amigos (FriendsChallenge) y ubicacion dentro de la Facultad (PlanPointChallenge).

Un desafio de asistencia a evento se encuentra asociado a un evento (Event), el de
ubicacién dentro de la Facultad a un punto especifico dentro del edificio de la Facultad (Plan,
PlanPoint), y el de responder preguntas a un cuestionario (Questionnaire). Este ultimo ademas
se asocia a la clase que representa las respuestas de los estudiantes (StudentQuestionOption).

Las novedades en WhatsINFO (Notificaction) se pueden generar manualmente a partir de
las noticias (News y NewsNotification) o automaticamente, cuando se acerca un evento
(EventNotification), cuando se realiza una solicitud de amistad (FriendshipRequestNotification)
y cuando un amigo supera un desafio (ChallengeNotification) o hace nuevas amistades
(FriendshipNotification).

6.4.4.2 Diagrama de clases de la aplicacion cliente moévil WhatsINFO

El modelo de clases del cliente mévil es similar al del servidor ya que maneja y requiere
las mismas entidades para poder establecer una correspondencia en la comunicacién de datos.

Al igual que el modelo de la aplicacion servidor se encuentran representados los
estudiantes (Student), desafios (Challenge), eventos (Event) y notificaciones (Release) (véase
Figura 64).
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6.5 El desarrollo de WhatsINFO

WhatsINFO fue desarrollado con tecnologias y herramientas de cédigo fuente abierto y
freeware en algunos casos especificos; todas ellas son ampliamente utilizadas en el desarrollo
de software.

Como se desarrollé a lo largo de este capitulo, el servidor de administracién de contenido
se implementé con Symfony 1.4, HTML5 y CSS3, usando como sistema de gestion de bases
de datos MySQL. Estas tecnologias son ampliamente utilizadas en el desarrollo web. Las
librerias de JavaScript, jQuery, y plantillas de interfaz de usuario, Metis, utilizadas en la
aplicacion estan muy bien documentadas y poseen una comunidad de desarrolladores activa,
lo que permitié un desarrollo agil y eficiente.

La aplicacién servidor ademas de permitir la administracion de los contenidos,
proporciona una interfaz para la comunicacion con la aplicacién cliente mévil Android, a través
de las APIs. Esta comunicacion se realiza con mensajes estandarizados JSON y sobre una
arquitectura REST.

La aplicacion cliente Android fue desarrollada siguiendo los patrones de interaccién vy el
estandar de disefio presentes en las aplicaciones mas populares de hoy en dia. Su principal
objetivo es proporcionar a los estudiantes una aplicacion amigable y facil de usar.
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7. WhatsINFO en funcionamiento

En este capitulo se describe el trabajo realizado durante el curso de ingreso 2014 en la
Facultad de Informatica para poner en produccion WhatsINFO vy realizar una prueba de campo
y evaluar su aplicabilidad.

Para poder evaluar el uso de WhatINFO con los ingresantes reales, se realizd una
prueba piloto con un numero reducido de estudiantes del ingreso 2014 que manifestaron su
interés en probar WhatsINFO.

Se llevaron a cabo las siguientes actividades previas y posteriores al uso de WhatsINFO:

e Encuesta a los ingresantes 2014 de la Facultad de Informatica durante el
periodo de inscripcion.

e Publicacién de la aplicacion WhatsINFO (cliente Android) en Google Play.

e Instalacion de la aplicacion de administracion de contenidos en un servidor de la
Facultad de Informatica.

e Difusion de la aplicacién WhatsINFO entre los ingresantes.

Experiencia WhatsINFO.

e Encuentro de cierre de la experiencia.

7.1 Encuesta a los ingresantes 2014 de la Facultad de Informatica

Con el fin de indagar las practicas en relacion a los usos de TIC y herramientas moviles
de los ingresantes a la Facultad de Informatica, durante el periodo de inscripcién al ciclo lectivo
2014, comprendido entre los dias 11 de noviembre y 20 de diciembre del 2013, se realizdé una
encuesta a los aspirantes a las carreras Analista Programador Universitario, Licenciatura en
Informatica y Licenciatura en Sistemas. En dicha encuesta se relevo cuantos de ellos poseen
algun dispositivo mévil (celular o tablet) con el sistema operativo Android y si estarian
dispuestos a participar de la experiencia de usar WhatsINFO.

Se administraron 228 encuestas, en las cuales 132 ingresantes manifestaron poseer
algun dispositivo mévil con el sistema operativo Android y querer participar de la experiencia
WhatsINFO. De los restantes encuestados 14 ingresantes manifestaron poseer un dispositivo
movil con Android, pero no estaban interesados en participar y 82 estudiantes poseian
dispositivo mévil con otro sistema operativo.

En el Anexo 1, se adjunta la encuesta administrada a los ingresantes 2014.

De la Figura 65 es interesante observar que mas del 50% de los encuestados poseen
algun dispositivo movil con Android, reflejando el alto grado de alcance en el mercado juvenil
en la Argentina del sistema operativo desarrollado por Google.

A través de la encuesta se pudo obtener el email de contacto de los interesados para
luego poder establecer una primera instancia de comunicacion durante los primeros dias del
curso de ingreso presencial que se extendié del 3 de febrero al 19 de marzo de 2014 y consté
de tres médulos disciplinares y un Taller de Insercion a la Vida Universitaria (TIVU).
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Encuesta a los Ingresantes 2014

m Poseen dispositive con Android y quieren participar
m Poseen dispositivo con Android y NO quieren participar

NO poseen dispositivo Android

Figura 65 - Resultado de las encuestas administradas a los Ingresantes 2014 de la Facultad de Informatica

7.2 Publicacion de la aplicacion WhatsINFO (cliente Android) en Google
play

Google Play Store (anteriormente Android Market) es una tienda de aplicaciones en linea

(online) desarrollada y administrada por Google. Esta disponible para cualquier dispositivo

movil que cuente con el sistema operativo Android, aunque también es posible ingresar desde
cualquier computadora a través de su pagina web www.play.google.com.

Google Play Store permite a los usuarios navegar y descargar aplicaciones
(desarrolladas mediante Android SDK), musica, libros, revistas y peliculas. Las aplicaciones se
encuentran disponibles de forma gratuita, asi como también con costo. Pueden ser
descargadas directamente desde un dispositivo con Android a través de la aplicacidon movil
Play Store o desde la pagina web de Google Play. Las aplicaciones pueden ser actualizadas
automaticamente si el usuario asi lo establece, o pueden hacerlo manualmente una a una
(Google Play, 2014).

Es posible publicar una aplicacion desarrollada mediante el Android SDK en Google Play
Store para ponerlo disponible en el servicio abierto de Google que ofrece una retroalimentacién
y un sistema de calificacion. El contenido puede subirse al mercado completando tres pasos:
registrarse como desarrollador, subir la aplicacién Android y describir su contenido, y finalmente
publicarla.

Es posible descargar e instalar aplicaciones desde cualquier otro lugar que no sea el
Google Play Store. Para ello se debe configurar en el dispositivo la posibilidad de instalar
programas desde lugares externos a la tienda de aplicaciones de Google. Esta configuracion
de seguridad no viene habilitada por defecto en los dispositivos.

Para que los ingresantes pudiesen descargar la aplicacion en forma gratuita e instalarla
en sus celulares y/o tablets sin problemas de configuracion de seguridad, se publico
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WhatsINFO en Google Play Store®®, como es posible observar en la Figura 66. La publicacion
se realizé el 6 de febrero de 2014 y la aplicacién fue actualizada en 6 oportunidades para
corregir errores que se fueron detectando.
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Figura 66 - WhatsINFO en Google Play Store

7.3 Instalacion de la aplicacion de administracion de contenidos en un
servidor de la Facultad de Informatica

La instalacién de la aplicacion de administracion de contenidos WhatsINFO se realizé en
un servidor provisto por el Laboratorio de Investigacion en Nuevas Tecnologias Informaticas
(LINTI) de la Facultad de Informatica bajo el dominio http://whatsinfo.info.unlp.edu.ar, para que
todos los usuarios pudiesen acceder y usar desde cualquier lugar, ya sea a través de la red
WiFi de la Facultad, la conexiéon 3G propia del dispositivo mévil, o cualquier otra conexién a
Internet.

Para instalar y actualizar la aplicacion servidor WhatsINFO se utilizé una red privada
virtual (VPN)* y SSH®.

7.4 Difusion de la aplicacion WhatsINFO

Durante la primera semana del curso de ingreso 2014 se enviaron correos electrénicos a
los 132 ingresantes que manifestaron poseer algun dispositivo mévil con el sistema operativo
Android y querer participar de la experiencia WhatsINFO. Se les informé de la disponibilidad
para descargarse la aplicacion movil WhatsINFO desde Google Play Store y la forma de
acceder y empezar a usarla. Para ello se cred la cuenta whatsinfo.info.unlp.edu.ar@gmail.com

3 WhatsINFO se encuentra disponible en
https://play.google.com/store/apps/details?id=ar.edu.unlp.info.whatsinfo

* VPN (Virtual Private Network o Red Privada Virtual): Tecnologia de red que permite una
extension segura de la red local sobre una red publica o no controlada como Internet. Esto se realiza
estableciendo una conexion virtual punto a punto mediante el uso de conexiones dedicadas, cifrado o la
combinacion de ambos métodos (Scott, 1999).

% ssH (Secure Shell) es un protocolo de red y un conjunto de estandares que permiten una
conexion encriptada entre dos computadoras. Se usa para acceder a una maquina remota y ejecutar
comandos. (IETF, 2006)
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en el servicio gratuito de correo electronico de Google. En el Anexo 2, se adjunta el contenido
del correo electronico enviado a los 132 ingresantes interesados en usar WhatsINFO.

En el primer encuentro del Taller de Insercion a la Vida Universitaria (TIVU) del dia 12 de
febrero de 2014 se realizé una breve presentacion de WhatsINFO en cada una de las 6
comisiones del ingreso, significando un impacto positivo, ya que se sumaron nuevos usuarios
interesados en probar la aplicacién. En el Anexo 3, se adjunta el material utilizado para la
presentacion en dicho taller.

Para la ubicacién dentro del edificio de la Facultad de Informatica, se dispusieron cédigos
QR en cada una de las aulas y los lugares que frecuentan los estudiantes con el objetivo de
que pudiesen cumplir los desafios propuestos y facilitar su orientacion dentro la Facultad
(véase Figura 67). Se dispusieron en total 21 cddigos QR en los siguientes lugares: aula 1, aula
2, aula 3, aula 4, aula 5, aula 6, aula 11, aula 1-1, aula 1-2, aula 1-3, aula 1-4, aula 11, buffet,
fotocopiadora, mesa de informes de los tutores, oficina de alumnos, biblioteca, oficina de la
Direccion Pedagdgica, oficina de la Direccion de Ingreso, oficina de la Prosecretaria de
Asuntos Estudiantiles y en la entrada principal.

En el Anexo 4, se adjunta un modelo de los carteles con el codigo QR dispuestos en los
diferentes lugares.

Es de destacar, que se presentaron ingresantes interesados en probar WhatsINFO
debido a que se enteraron por otros compaferos o vieron los coédigos QR pegados en los
distintos lugares de la Facultad.

A todos los ingresantes que manifestaron su interés en probar la aplicacion, se les
entregaron cuentas para poder acceder y empezar a usar WhatsINFO.

__* Bibligkees

"o

Figura 67 - Fotos de los codigos QR dispuestos en varios lugares de la Facultad de Informatica
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7.5 Experiencia WhatsINFO

Para la elaboracién de las actividades, desafios propuestos y difusion de novedades en
WhatsINFO se tuvo en cuenta el relevamiento realizado a través de entrevistas a las distintas
areas de la Facultad: Direccidon de Ingreso, Direccibn de Ensefianza, Direccion de
Accesibilidad, Direccion Pedagodgica, Biblioteca, Prosecretaria de Asuntos Estudiantiles y
Centro de Estudiantes. Las entrevistas se pueden consultar en el capitulo 3.

WhatsINFO priorizé las siguientes cuestiones:

e difundir las fechas importantes del calendario académico.

e informar sobre el curso de ingreso (formas de aprobacion, justificaciéon de faltas,
coordinadores, aulas de cursada).

informar sobre las materias, sus horarios, aulas, formas de evaluacion.
ubicar/localizar los espacios de la Facultad.

explorar el sitio web de la Facultad

fomentar las relaciones entre los ingresantes.

promover las actividades de la Facultad y sus practicas institucionales.
incentivar el desarrollo de los vinculos comunicacionales con los tutores.

uso del sistema SIU-Guarani.

difundir los beneficios disponibles para los estudiantes en la Facultad y la UNLP.

Durante la experiencia WhatsINFO se crearon y administraron 183 cuentas de usuario,
14 eventos, 57 novedades y 36 desafios. La frecuencia con la que se les propusieron desafios
a los estudiantes fue de un promedio de 5 por semana.

7.5.1 Difusioén de fechas importantes del calendario académico

La Facultad de Informatica, al igual que todas las universidades y facultades, dispone de
un calendario académico donde se establecen fechas importantes como: fechas de inscripcion
a materias y exdmenes finales, fechas de examenes finales, fechas de inicio y fin de cursada vy,
periodos de receso. Es importante que los estudiantes las conozcan y las tengan presente para
poder organizar sus actividades durante el periodo de clases.

El calendario académico de la Facultad se encuentra disponible en el sitio web. La forma
que se resolvid para que los ingresantes accediesen al mismo fue colocando un cédigo QR en
la pagina en doénde se encuentra esta informacion. Para ello se le solicito al area de
comunicacion de la Facultad la disposicion del cédigo QR como una imagen junto al calendario
(véase Figura 68).

El cédigo QR dispuesto pertenece a un evento WhatsINFO, ya que acceder al calendario
es semejante a asistir a un evento. Un desafio del tipo “Asistencia a evento” se cred para
alentar que los alumnos a que visiten el sitio, encuentren el calendario y sumen puntos por
hacerlo.
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@

FACULTAD DE INFORMATICA | UNLP

 Institucional Alumnos B Carreras Posgrado B Extension / Innovacién B Investigacion

HOomE

Licenciatura en Informatica, Licenciatura en Sistemas y Analista
Programador Universitario: Calendario 2014

er afio: (para aquellos ingresantes gue han cumplido con los requisites del ingreso).

adas de prime
Inicio el 24/3/2014.

Mesa de inform
Hall de Entrada de la Facultad
8ai2hs.-14a16hs,

ion: 08:00 a 20:00 hs

+30/612014 al B/7/2014 (se resolveran antes d

el segundo semestre 2014)
“9/12/2014 al 15/12/2014 (se resolveran antes del iniclo del primer semestre 2015)

Vencimientos de cursadas

2008 28 de febrero de 2014 Vencida

Figura 68 - Cédigo QR para visitar el calendario académico 2014 en el sitio de la Facultad de Informatica

7.5.2 Informacion sobre el curso de ingreso

La informacion sobre el curso de ingreso se encuentra disponible en el sitio web de la
Facultad (http://info.unlp.edu.ar/ingreso), asi como también en el blog de la Universidad
(http://blogs.unlp.edu.ar/ingreso/). Si bien toda la informacion esta publicada en estos dos
sitios, es necesario acceder a los mismos para enterarse de las novedades. A través de
WhatsINFO se informé de las ultimas noticias sobre el curso de ingreso por medio de
“‘Novedades”, que llegaban inmediatamente como notificaciones. En total se crearon 4
novedades informando sobre: la fecha y aulas de la prueba diagndstica, la existencia de los
coordinadores para cada una de las materias (Expresion de Problemas y Algoritmos,
Conceptos de Organizacion de Computadoras y Matematica 0), cuando y donde encontrarlos y
los requisitos para aprobar el curso de ingreso.

Debido a que la asistencia a la prueba diagndstica es obligatoria para poder culminar con
las instancias del curso de ingreso, se cred un evento y un desafio que incentivasen a los
ingresantes a presentarse a la misma.

7.5.3 Informacién importante sobre las materias

Una vez culminada la etapa del curso de ingreso, los ingresantes estan habilitados para
cursar las materias del primer afo. Segun las areas entrevistadas, es en esta etapa de
transicion donde se reciben la mayor cantidad de consultas sobre los horarios, docentes,
contenidos, evaluacion y aulas de las materias.

Para orientar en esta etapa de transicién entre el curso de ingreso y las materias de
primer afo, desde WhatsINFO se enviaron novedades sobre las bandas horarias disponibles,
la fecha de eleccion de los horarios, informacion sobre las fechas de inicio de las materias y los
sitios en donde se encuentran publicadas las mismas.
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Es importante saber cdmo estan organizadas las materias de las diferentes carreras,
conociendo su plan de estudios, la correlatividad entre las materias, su duracion (semestral o
anual) y el semestre en el que se dicta. La organizacion interna de una materia se hace a
través de la propuesta de ensefianza. En ella se encuentra informacién importante al momento
de cursar la materia: los objetivos, el contenido, las fechas y formas de evaluacion. Para
acercar esta informacion a los usuarios de WhatsINFO se dispusieron dos cddigos QR en el
sitio de la Facultad, uno donde se encuentra el plan de estudios de APU y otro en donde se
encuentra la propuesta de ensefanza de la materia Organizacién de Computadoras (véase
Figura 69). Se crearon dos desafios de tipo “Asistencia a evento”’, como se hizo con el
calendario académico, relacionados a estos codigos QR. Ademas, para que se interioricen mas
en el contenido la materia Organizacién de Computadoras, se cred un desafio de tipo
“Cuestionario/encuesta” con preguntas sobre el contenido de la propuesta de ensefanza de la
materia en cuestion.

@ @

FACULTAD DE INFORMATICA | UNLP FACULTAD DE INFORMATICA | UNLP

Analista Programador Universitario - Plan de estudio Organizacion de Computadoras

Cadigo. Nombee Duracién Correlativas

Figura 69 - Codigo QR en el Plan de estudio de APU y en la propuesta de enseiianza de Organizacion de
Computadoras

7.5.4 Ubicacion dentro de la Facultad

Con un total de 12, los desafios de ubicacion fueron los que mas se crearon. A través de
ellos se reté a los ingresantes a que conozcan donde esta la fotocopiadora, el buffet, la
biblioteca, el aula 6, el aula 11, el aula 1, el aula 1-1, el aula 1-4, la oficina de la Direccidn
Pedagdgica, la oficina de la Direccién de Ingreso, la oficina de alumnos y la oficina de la
Prosecretaria de Asuntos Estudiantiles.

7.5.5 Fomentar las relaciones entre los ingresantes

Se cred un desafio del tipo “Hacer Amigos”, que estuvo disponible desde el inicio de la
experiencia WhatsINFO hasta los ultimos dias. El objetivo fue que los ingresantes se contacten
entre ellos, por medio del cédigo QR personal o a través de las solicitudes de amistad, y se
hagan amigos con al menos 5 comparieros.

7.5.6 Promover las actividades de la Facultad y sus practicas institucionales

La informacién brindada, los desafios propuestos y los eventos creados con el fin de
promover las actividades de la Facultad y sus practicas institucionales se pueden dividir en 4
categorias: TIVU, centro de estudiantes, tramites administrativos y la Facultad.
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7.5.6.1 TIVU

Los Talleres de Insercion a la Vida Universitaria (TIVU) se implementan en la Facultad de
Informatica desde el afio 2012 para tratar de ambientar e incluir a los nuevos alumnos en las
dinamicas y cultura institucional (Diaz et al, 2013).

Es muy importante que un ingresante asista al TIVU. El taller se dicta en tres encuentros
en los cuales se tratan tres ejes relacionados con ser un estudiante en la Facultad de
Informatica. Para estimular la concurrencia a los tres encuentros del taller se crearon, por cada
uno, un evento y un desafio de tipo “Asistencia a evento”. Ademas, para reforzar los contenidos
tratados en cada eje se crearon desafios de tipo “Cuestionario/encuesta” con preguntas sobre
los temas tratados en cada encuentro. Para formular las preguntas se contd con el apoyo de la
Direccion Pedagdgica.

7.5.6.2 Centro de estudiantes

El centro de estudiantes, ademas de representar a los estudiantes, los orienta y apoya en
el trayecto académico. Las actividades organizadas por el centro de estudiantes son el espacio
que contribuye a la integracion de los estudiantes.

Para difundir sobre la forma de eleccién y las actividades que lleva a cabo el centro de
estudiantes se cred un desafio de tipo “Cuestionario/encuesta”.

Se publicaron en WhatsINFO 2 eventos y una novedad, para que los estudiantes
participen del simulacro de examen de cada una de las materias del curso de ingreso
(Conceptos de Organizacion de Computadoras, Matematica 0 y Expresiéon de Problemas y
Algoritmos). En estos simulacros, los ingresantes debian rendir el examen y luego, entre todos
los presentes, resolvian el/los ejercicios. También, mediante eventos, se difundieron dos
charlas organizadas por el centro de estudiantes, una sobre desarrollo de videojuegos y otra
sobre concientizacion en seguridad de la informacion.

7.5.6.3 Tramites administrativos

La Facultad es una institucion burocratica, haciendo que sea necesario seguir ciertos
procedimientos administrativos al momento de realizar un tramite.

Pedir un certificado de examen, de alumno regular o analitico y las fechas y formas de
presentar la documentacion del nivel secundario, fueron tramites comunes que se difundieron
por WhatsINFO.

7.5.6.4 La Facultad

Al ingresar a la universidad se produce un nuevo encuentro con los conocimientos, pero
también con una cultura particular y esto lleva un tiempo, en el que el sujeto se va conociendo
y reconociendo en esta nueva cultura (Vélez, 2005). Para acercarles informacion a los nuevos
integrantes de la Facultad, se propusieron tres desafios, dos del tipo “Cuestionario/encuesta” y
uno de tipo “Asistencia a evento”.

Uno de los desafios “Cuestionario/encuesta”’ se lo denominé La Facultad. En éste, los
estudiantes debian responder preguntas sobre las autoridades de la Facultad, los laboratorios
de investigacion y proyectos de extension que posee, y la Direccion de Accesibilidad.

El segundo desafio del tipo “Cuestionario/encuesta”, contenia preguntas referidas a las
materias y los examenes en la Facultad.

Para el desafio de “Asistencia a evento”, se colocd un cédigo QR en la seccién Extension
del sitio web de la Facultad, promoviendo la difusion de las actividades de vinculacién con la
comunidad llevadas a cabo por la unidad académica.
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7.5.7 Incentivar el desarrollo de los vinculos comunicacionales con los tutores

La propuesta tutorial de la Facultad de Informatica trabaja con tutores pares, es decir,
alumnos avanzados en las carreras. Los tutores llevan adelante estrategias de contacto y
seguimiento de los alumnos en los primeros anos del recorrido académico (Diaz et al, 2013).

Para que los ingresantes conozcan y desarrollen un vinculo con los tutores se crearon
dos desafios del tipo “Conocer a los tutores”, en donde los alumnos debian buscar a un tutor y
preguntarle una frase secreta que les permitia superar el desafio. Ademas se cred un desafio
del tipo “Cuestionario/encuesta” que contenia preguntas sobre las funciones y competencias de
los tutores (véase Figura 70).

&6 ; Quiénes pueden ser tutores de la Facultad de Informatica? 33

a Es necesaric ser docente

Estudiantes avanzados de esta Facultad
a Cualquier persona

Graduades de esta Facultad

[ | Es necesario ser pedagogo

&6 ;Donde intervienen los tutores? 39

Ingrese (TIVU y mesa de informes)
Primer afio
Segundoe afio

Tercer afio

Quinte afio

a
a Cuarto afio
a

Tutores Accesibles (apoyo a estudiantes que presenten alguna discapacidad)

66 ; Cuales son las tareas de los tutores? 93

Asesorar sobre becas

u Brindar apoyo sobre los contenidos de las materias
n Gesticnar tramites administratives por los estudiantes

Difundir informacion sobre |a Facultad

Promover accicnes que favorezean a |a insercidn y erientacién de los estudiantes
a Resolver ejercicios practicos de |as diferentes asignaturas

Figura 70 - Cuestionario/encuesta sobre los tutores

7.5.8 Utilizacion del sistema SIU-Guarani

Todo el trayecto académico de un alumno, desde su inicio en la Facultad, hasta su
egreso, se registra en el sistema de gestién de alumnos SlU-Guarani. Es por ello que es
importante que se familiarice con el sistema. A través de éste se realizan las inscripciones a
materias y examenes finales, asi como las consultas al historial académico.

Esta informacion se acerco a los estudiantes a través de una novedad en WhatsINFO.

7.5.9 Difundir sobre los beneficios disponibles en la Facultad y la UNLP.

La Universidad Nacional de La Plata contribuye permanentemente a mejorar las
condiciones de sus estudiantes o aspirantes que se encuentren en una situacion social y
econdmica vulnerable, a fin de garantizar el bienestar universitario de manera plena,
promoviendo la igualdad de oportunidades y facilitando, de esta manera, el acceso y la
permanencia de alumnos de escasos recursos en los estudios de grado. Esto ha sido posible a
través de la implementacion de una serie de beneficios tales como un diversificado sistema de
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becas y la generacién de convenios con diferentes entidades de la ciudad de La Plata para
otorgar descuentos en servicios™.

Se crearon cinco novedades y un evento en WhatsINFO para difundir las fechas de
inscripcion, requisitos y beneficios de las distintas becas a las que se puede acceder siendo
estudiante de la Facultad de Informatica de la Universidad Nacional de La Plata: becas
Bicentenario®, becas UNLP?®, aquellas otorgadas por el Programa de Respaldo a Estudiantes
de Argentina (PROG.R.ES.AR.*) y becas de ayuda econémica de la Facultad de Informatica.
También se cred un desafio del tipo “Cuestionario/encuesta” mediante el cual se reté a los
estudiantes a responder preguntas sobre los tipos de becas a las cuales pueden acceder y los
requisitos para postularse.

Otro de los beneficios de estudiar en la UNLP es la posibilidad de acceder a una comida
diaria a un costo subsidiado en las distintas sedes del comedor universitario. Para que los
estudiantes conozcan este servicio, en WhatsINFO se creé una novedad con los horarios y la
manera de acceder al comedor universitario y, un desafio que incentivaba a investigar sobre
los precios y las bocas de expendio.

También se informd sobre la existencia del micro universitario que hace sus recorridos
desde el centro de La Plata hasta las puertas de la Facultad de Informatica.

Las politicas de bienestar universitario generan programas y actividades que tienen como
objetivo garantizar la igualdad de oportunidades en el acceso y permanencia a los estudios de
grado; cubrir las diferentes areas de salud para todos sus integrantes; generar espacios de
recreacion y deportes; proveer con amplias herramientas la seguridad de las personas y de los
bienes. Los servicios de atencion médica gratuita de la UNLP, asi como también los servicios
de seguridad brindados por el cuerpo de vigilancia, enmarcados dentro de éstas politicas, se
difundieron a través de las novedades en WhatsINFO.

La Biblioteca de la Facultad de Informatica brinda servicios de préstamo de libros,
software, calculadoras y lectores de libros electronicos. Ademas posee una sala de lectura con
computadoras para uso académico de los alumnos. Es posible consultar la bibliografia
disponible a través de un catélogo en linea*, mediante el cual también se puede realizar
reservas de libros y renovaciones de préstamos. Con esta informacién se crearon una novedad
y un desafio del tipo “Cuestionario/encuesta”.

La existencia del servicio de fotocopias, administrado por el centro de estudiantes de la
Facultad, se difundié en WhatsINFO mediante una novedad.

El buffet de la Facultad de Informatica esta pensado como un espacio de esparcimiento
para los estudiantes y esta gestionado por el centro de estudiantes. Hasta abril de 2014, el
buffet ofrecia un menu diferente todos los dias, el cual se publicé diariamente en WhatsINFO

% politicas de bienestar universitario de la UNLP. http://www.unlp.edu.ar/bienestar

¥ El Programa Nacional de Becas Bicentenario tiene como objetivo incrementar el ingreso,
permanencia y egreso de jovenes a carreras universitarias, profesorados o tecnicaturas consideradas
estratégicas para el desarrollo productivo del pais. Otorgada por el Ministerio de Educacion de la Nacion.
http://www.becasbicentenario.gov.ar/

% La Universidad Nacional de La Plata otorga, en el marco del Programa lIgualdad de

Oportunidades para Estudiar, becas de Ayuda Econdmica, para Estudiantes Inquilinos, para Estudiantes
con alguna Discapacidad, beca de Jardin Materno-Infantil, de Transporte-Micro Urbano, de Bicicleta
Universitaria, y para el Tren Linea Roca. http://www.unlp.edu.ar/becas

39 Programa de respaldo a estudiantes de Argentina brindado por la Administracion Nacional de la
Seguridad Social (ANSES). http://www.progresar.anses.gob.ar/

40 Catélogo en linea de la Biblioteca de la Facultad de Informatica. http://catalogo.info.unlp.edu.ar
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por medio de las novedades. Para poder mantener esta periodicidad en la publicacion se contd
con la colaboracion del centro de estudiantes.

7.5.10 Bugs de aplicacién solucionados durante la prueba piloto

Durante las primeras semanas de la prueba piloto, se detectaron varios inconvenientes
en la aplicacién que fueron comunicados por los estudiantes via correo electronico a la cuenta
de whatsinfo.info.unlp.edu.ar@gmail.com y a través de los informes de error que provee
Android para las aplicaciones instaladas desde Google Play Store*'. Entre los bugs* se
encuentran: la forma de ordenacion del ranking, notificaciones que no se podian deshabilitar,
problemas de visualizacién de los desafios de tipo “Cuestionario/encuesta” y problemas de
conexién a Internet usando la conexién WiFi de la Facultad. Cada uno de los problemas
mencionados fue solucionado y se subieron las correcciones a Google Play Store para que la
aplicacion se actualice automaticamente.

Entre los inconvenientes de la red WiFi destinada a los alumnos de la Facultad se
encontraban el limite de conexiones simultaneas y la poca intensidad de la seial en los lugares
lejanos a los puntos de acceso. Teniendo en cuenta esto, se incorporé una ayuda que explica
como conectarse a la red WiFi de los alumnos y una opcion para intentar reconexiones
seguidas.

7.6 Encuentro de cierre de la experiencia

Mediante una encuesta en WhatsINFO se les consulté a los ingresantes el dia que mas
les convenia para realizar el encuentro presencial como cierre de la experiencia. El dia elegido
por la mayoria de los estudiantes que respondieron la encuesta fue el 3 de abril de 2014.

El encuentro se realizd en el patio, frente al Buffet de la Facultad de Informatica. Se eligio
el patio para el encuentro por ser un lugar de recreo para los estudiantes, en el que se pueden
distender y no posee la formalidad de un aula. Como se puede observar en la Figura 71, se
dispusieron mesas en el patio, y se compartieron un par de horas entre galletitas y gaseosas
con los asistentes.

Se prepararon y entregaron recuerdos a los alumnos que estuvieron presentes. Para los
tres primeros estudiantes en el ranking de WhatsINFO se hicieron cuadernos con un diseno de
tapa personalizado. Y al el resto de los participantes se les entregdé un set de libreria
compuesto por un lapiz, una birome y una goma junto con un folleto con informacion util sobre
la Facultad (véase Figura 72). En el Anexo 5, se adjuntan el disefio de la tapa del cuaderno y el
folleto con informacién util para los ingresantes.

En el encuentro se realizé6 una entrevista grupal con los asistentes con el fin de obtener
una retroalimentacion de parte de los que realmente usaron la aplicaciéon. Para coordinar la
entrevista se contd con la colaboracion de la Prof. Celeste Felipe, integrante de la Direccion
Pedagdgica de la Facultad de Informatica.

! Sj una aplicacion se bloquea, los usuarios pueden enviar informes de error a través del cuadro
de dialogo de bloqueo que aparece en su dispositivo. Estos informes se pueden ver en la consola para
desarrolladores de Google Play Store. https://support.google.com/googleplay/android-
developer/answer/60832037hl=es

42 Bug es un error o fallo en un software que desencadena un resultado indeseado.
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L]l

Figura 71 - Encuentro presencial con los participantes de la Experiencia WhatsINFO

Figura 72 - Recuerdos para los participantes de la Experiencia WhatsINFO

Las preguntas realizadas en la entrevista fueron:

e La informacion brindada por la aplicacién, ¢te sirvié para tu recorrido por la
Facultad?

e Respecto a los desafios que se plantearon en WhatsINFO, ;te parecieron
faciles, sencillos de hacer o tuviste que ir a buscar informacién por otro lado para
responder?

e De los lugares y oficinas planteadas en WhatsINFO, ;tuviste la oportunidad o
necesidad de salir de la aplicacién e ir a conocer alguno de ellos?

e ; Pudiste conocer y tratar con los tutores de la Facultad? ;Qué te parecieron?

e ,;Qué otras cuestiones o temas te parece que seria deseable incorporar a la
aplicacion?

117



Capitulo 7: WhatsINFO en funcionamiento

e Segun tu experiencia con la aplicacién, ¢ te parece que seria provechoso que los
futuros ingresantes puedan utilizar la misma?

Una vez finalizado el encuentro de cierre de WhatsINFO, se dio por terminada la prueba
de campo de la aplicacién con los ingresantes 2014. Se dio de baja del servidor del LINTI la
aplicacion de administracion de contenidos y se subié una actualizacion de la aplicacién mévil a
Google Play Store indicando el fin de la “Experiencia WhatsINFO”.

En el capitulo 8 se analizaran las respuestas obtenidas a través de la administracién de
estas encuestas.
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8. Resultados

En este capitulo se detallan los resultados obtenidos de la prueba piloto realizada durante
el curso de ingreso 2014, luego de que mas de 150 ingresantes mostraran interés en participar
de la experiencia.

El analisis de los resultados se realiza en base a la puntuacion en Google Play Store,
usuarios activos registrados en la aplicacion, actividades registradas de los usuarios, encuestas
y entrevistas realizadas una vez concluido el curso de ingreso, y los problemas detectados.

8.1 Estadisticas en Google Play Store

Google Play Store permite obtener estadisticas de las aplicaciones publicadas a través
de una consola de administracion provista para el desarrollador.

Segun estas estadisticas 166 usuarios Unicos se descargaron e instalaron la aplicacion
WhatsINFO, como es posible observar en la Figura 73.

WHATSINFQO - areduunip.infowhatsinfo

STATISTICS  Total installs by user ¥ for Feb 7, 2014 - Oct 30, 2014
The total number of unique users who have ever installed this app on one or more of their devices
._...-—-"__" =

Sunday, April 6, 2014
|r B Total installs by user: 166

]

La aplicacion WhatsINFO es compatible con las versiones de Android 2.2 en adelante. En
las estadisticas también es posible discriminar las instalaciones por versién de Android como
puede observarse en la Figura 74.

Figura 73 - Estadistica de Google Play Store - Instalaciones totales por usuario
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TOTAL INSTALLS BY USER ON OCT 30, 2014

YOUR APP

# [l Android 4.1 65 38.64%
#/ M Android 2.3.3-2.3.7 35 21.59%
¥/ I Android 4.0.3 - 4.0.4 24 13.64%
B Android 4.4 21 11.93%
M Android 4.3 11 6.25%
M Android 2.2 10 5.68%
Android 4.2 4 227%

Figura 74 - Estadistica de Google Play Store - Instalaciones totales por version de Android
Las aplicaciones del Google Play Store pueden ser calificadas por los usuarios. 15

usuarios de WhatsINFO calificaron la aplicacion de forma muy favorable, con un promedio de
4.93 puntos (véase Figura 75).

RATINGS & REVIEWS

# of Ratings
15

Average Rating

4.93

¥ ¥ ¥ ¥ ¥
* ¥ % %

Figura 75 - Estadistica de Google Play Store - Calificacion de los usuarios

8.2 Usuarios y actividades registradas en WhatsINFO

Durante el periodo del curso de ingreso se crearon en WhatsINFO 183 cuentas de
usuario, 14 eventos y 36 desafios. Ademas, se publicé el menu del buffet diariamente,
informacién sobre becas, medios de transporte, comedor universitario, fechas y horarios
importantes.

De los 183 usuarios existentes, 94 accedieron a la aplicacién y 58 cumplieron al menos
un desafio.

En la Tabla 3, se listan los desafios propuestos junto a la cantidad de usuarios que los
superaron y los puntos obtenidos.
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Puntos Cantidad de Puntos
Nombre del Desafio Tipo que estudiantes que lo totales
otorga superaron
<;EjC(Jau1e?aprend|ste en el TIVU - Cuestionario/encuesta 50 41 2050
g,Q_ue n_os_ofrece el Comedor Cuestionario/encuesta 30 24 720
Universitario?
Vamos al TIVU - Eje 1 Asistencia a evento 50 21 1050
Linkeando Amigos Hacer amigos 100 20 2000
g,Donde. queda la Conocer la Facultad 30 19 570
Fotocopiadora?
¢ Quién dijo...? Cuestionario/encuesta 20 18 360
Conociendo a los Tutores Conocer un tutor 50 15 750
Explorando las becas de la Cuestionario/encuesta 20 15 300
UNLP
¢ Qué tengo que saber de la
materia  Organizacion  de | Cuestionario/encuesta 40 15 600
Computadoras?
Vamos al TIVU - Eje 2 Asistencia a evento 50 13 650
Buscando a los Coordinadores Conocer la Facultad 30 13 390
del Ingreso
¢Donde ir a comer? Conocer la Facultad 30 12 360
Encuentro WhatsINFO Cuestionario/encuesta 100 12 1200
¢, CEFI? Cuestionario/encuesta 50 11 550
Tomemos en nuestras manos | o, cqr |5 Facultad 30 10 300
el conocimiento
Materias y Examenes Cuestionario/encuesta 100 10 1000
Vamos al TIVU - Eje 3 Asistencia a evento 50 7 350
El Plan de Estudio de APU Asistencia a evento 20 7 140
;(()::omendo la Biblioteca de Ia Cuestionario/encuesta 50 7 350
¢ Tutores? Cuestionario/encuesta 50 7 350
Nuestra Facultad Cuestionario/encuesta 40 7 280
\Z/’Vth:slNFO’?pmas sobre Cuestionario/encuesta 100 7 700
En busca de la "Propuesta de
Ensefanza" de Organizacion | Asistencia a evento 20 6 120

de Computadoras
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Los Proyectos de Extensién de

Asistencia a evento 20 6 120
la Facultad
El Calendario Académico Asistencia a evento 20 6 120
¢ Donde queda el Aula 11? Conocer la Facultad 20 6 120
¢Donde queda el Aula 1-1? Conocer la Facultad 20 6 120
¢Dbonde queda la Direccion de Conocer la Facultad 20 6 120
Ingreso?
¢bonde queda la Oficina de Conocer la Facultad 20 6 120
Alumnos?
¢ Donde queda el Aula 1-4? Conocer la Facultad 20 6 120
¢ Donde queda el Aula 1? Conocer la Facultad 20 5 100
¢, Doénde queda la
Prosecretaria de  Asuntos | Conocer la Facultad 20 5 100
Estudiantiles?
g,Dondg _queda la Direccion Conocer la Facultad 20 5 100
Pedagdgica?
Conociendo a los Tutores Bis Conocer un tutor 50 5 250
Pruebas ~ Diagndsticas  del Asistencia a evento 100 4 400
curso de Ingreso 2014
Ultimo encuentro de . .
WhatsINFO Asistencia a evento 40 2 80

Total 1500 385 17010

Tabla 3 - Lista de desafios en WhatsINFO

De la Tabla 3, se puede observar que los 36 desafios fueron superados 385 veces por
los 58 usuarios que registraron algun desafio cumplido. El desafio mas cumplido fue “;Qué
aprendiste en el TIVU - Eje 177, del tipo “Cuestionario/encuesta”, que estuvo disponible durante
el pico mas alto de instalaciones (84 nuevos usuarios) que se produce el dia 12 de febrero de
2014, luego de la presentacion de WhatsINFO en el TIVU.

El puntaje maximo que se podia llegar a obtener cumpliendo todos los desafios era 1500.
En la Figura 76 se puede observar que 2 estudiantes obtuvieron 1460 puntos, significando un

97% del total.
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3% Ranking

Posicion “ Alumno Puntos
1 Estudiante, de Info 143 1460
2 Estudiante, de Info 142 1460
3 Estudiante, de Info 157 1410
4 Estudiante, de Info 133 1280
5 Estudiante, de Info 151 1080
5] Estudiante, de Info 140 830
7 Estudiante, de Info 159 810
8 Estudiante, de Info 168 630
g9 Estudiante, de Info 105 490
10 Estudiante, de Info 162 480

Figura 76 - Ranking WhatsINFO

La aplicaciéon WhatsINFO estuvo disponible desde el 6 de febrero hasta el 6 de abril del
2014. En las Figuras 77 y 78 se puede observar el registro de accesos de usuarios por dia
durante estos dos meses. Se ve claramente que el dia que se registré la mayor cantidad de
accesos fue el 13 de febrero, con 64 usuarios utilizando la aplicacion.

@ Accesos por dia 06/02/2014 06/03/2014 iz

Sab Mar Vie Lun Jue Dom Mie sab Mar

70.00
60.00
50.00
w
2 40.00
g 20.00
®
20.00

10.00

07/02 0802 0A0Z 1002 1102 1202 1302 1402 1502 1802 1702 1802 1002 2002 2102 2202 2302 2402 2502 2602 2702 2802 0103 0203 0303 0403 DS0O3  0BD3
Fecha

Figura 77 - Estadisticas de uso entre los dias 06/02/2014 y 06/03/2014

‘@ Accesos por dia 06/03/2014 06/04/2014 i)

Sab Mar Vie Lun due Dom Mie Sab Mar Vie
34.00

WAcoesos por dia
32.00

30.00
v
@
i 28.00
o
®

26,00

24.00

22.00

0703 OBD3 0GO3 10/03 1103 12103 1303 1403 1503 163 1703 1803 19403 2003 2103 2203 2303 2403 2503 2603 Z7/03 2803 2003 3003 303 OVO4 0204 03D 0404 0504 OB/D4

Figura 78 - Estadisticas de uso entre los dias 06/03/2014 y 06/03/2014
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Ademas, es de destacar que se registraron durante estos dos meses 104 amistades
concretadas en WhatsINFO y 20 usuarios cumplieron el desafio del tipo “Hacer amigos”.

8.3 Encuestas y entrevistas finales

La encuesta administrada por medio de la aplicacion WhatsINFO fue contestada por un
15% (8 estudiantes) de los usuarios activos de WhatsINFO.

La encuesta consistid en 4 preguntas que se hicieron con el fin de conocer la opinion
sobre de la aplicacion. A continuacion se hace un analisis de las respuestas a cada una de las
4 preguntas:

8.3.1 ¢ Qué sugerencias nos darias para mejorar WhatsINFO?
A la primera pregunta de tipo abierta, los ingresantes contestaron lo siguiente:

“Me gustaria que haya notificaciones de que hay un nuevo desafio”.

“Esta bueno y sirve para que nos orientemos mas en la vida de la Facultad”.

“Era una buena fuente de informacion y a la vez divertido por los desafios”.

“Estaria bueno contar con algtn tipo de chat parecido al de WhatsApp u otro tipo

de mensajeria para comunicarse con los amigos, o alguna lista con las paginas

mas importantes para los ingresantes”.

o “La verdad me sirvi6 mucho. La unica sugerencia que daria es que haya un muro
para publicar entre contactos o chat entre amigos”.

o “Me gustaria poder acceder a WhatsINFO desde nuestra PC o iPhone”.

e “Yo creo que el estilo que hay ahora en la aplicacion esta muy bien hecho, en
cuanto a informacion interesante y diversion al hacer los retos. Cambia la visién
de un ingresante que piensa que la Facultad es muy estricta’.

o “Me gustaria que agreguen el auto completar’.

De las respuestas, es de destacar las sugerencias de incorporar un medio de
comunicacion entre ingresantes, al estilo de las redes sociales de hoy en dia como Facebook o
WhatsApp.

8.3.2 ¢ Como conociste WhatsINFO?

En cuanto a la forma en que se enteraron de la existencia de WhatsINFO, 6 contestaron
que conocieron la aplicacion durante la charla en el TIVU y 2 durante la inscripcion a la carrera.

De las respuestas, se puede observar el fuerte impacto en la difusion de la aplicacion que
tuvo la presentacion realizada en el primer encuentro del TIVU.

8.3.3 ¢ Qué te parecié WhatsINFO?

Esta pregunta indaga sobre la usabilidad de la aplicacién: 2 ingresantes contestaron que
es medianamente facil de usar y 6 contestaron que es muy facil de usar.

Se destaca el manejo que poseen los estudiantes de las aplicaciones moviles y su
habilidad para adaptarse a cualquier aplicacion que sea parecida a aquellas con las que estan
familiarizados.

8.3.4 ¢ En qué cuestiones consideras que es util WhatsINFO?

Como se puede observar en la Figura 79, las respuestas a la pregunta sobre la utilidad
de la aplicacién WhatsINFO fueron muy variadas. La opcién “Para conocer la Facultad” fue la
mas elegida seguida luego por “Para orientacién en el sitio web de la Facultad” y “Por
diversion”. Hay que destacar de las respuestas, que la utilidad de la aplicacion pareciera estar
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dada por la cantidad de desafios que se realizan de un tipo. Tal es asi, que la mayor cantidad
de desafios fueron del tipo ubicacion dentro de la Facultad, con un total de 12 desafios y 4 para
recorrer el sitio web de la Facultad. El desafio de hacer amigos, si bien fue cumplido por 20
estudiantes, como se observa en la Tabla 3, no les fue de utilidad. Ademas, se cred solamente
un desafio de este tipo.

¢En qué cuestiones consideras que es util
WhatsINFO?

5

Figura 79 - Encuesta WhatsINFO - Utilidad de la aplicacién

Al encuentro que se realizd al final de la experiencia asistieron 6 ingresantes que
utilizaron la aplicacién. Durante dos horas se realizé una entrevista grupal con los presentes.

Segun los entrevistados la aplicacion les sirvio para informarse sobre el SIU-Guarani,
enterarse de becas, saber donde estaban las aulas, conocer lugares de la Facultad y acercarse
a los tutores. Mediante la aplicacion pudieron “interactuar y tener mayor y mas veloz feedback”.
Elogiaron el disefio de la aplicacion y los desafios les parecieron interesantes e incentivadores.

Las opiniones acerca de los tutores fueron muy dispares: “unos tutores me resultaron
mejores que otros”. Manifestaron que no fueron orientados adecuadamente por algunos tutores
pero que también veian que otros hacian grupos y ayudaban sobre las materias mas complejas
del curso de ingreso, como lo son Expresiéon de Problemas y Algoritmos (EPA) y Matematica O.

La existencia de notificaciones en la aplicacion les parecia bueno, pero segun ellos eran
excesivas y algunos hasta las deshabilitaron.

Como propuestas para mejorar WhatsINFO pidieron que se incorpore mas informacion
sobre donde se encuentran los apuntes, cuales son las paginas de las diferentes materias, y
cémo se accede al entorno virtual de las catedras*® y a webUNLP*, ya que una vez terminado
el ingreso se sintieron muy desorientados. Otra propuesta interesante que hicieron los

> Entorno virtual de ensefianza-aprendizaje basado en la plataforma Moodle.

https://catedras.info.unlp.edu.ar

* Entorno virtual de ensefianza y aprendizaje que permite a los docentes mediar sus propuestas
educativas. https://webunlp.ead.unlp.edu.ar
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entrevistados fue que exista un desafio en donde “cada ingresante tenga un codigo QR y se
tenga que salir a buscar a alguien y sacarle el QR’, y asi fomentar las relaciones entre ellos.

Segun sus palabras, “WhatsINFO es algo que se sale de lo serio y que incentiva”.

8.4 Problemas detectados

Analizando la relacién entre los usuarios creados y la cantidad de usuarios reales, se
puede observar que el 51,36% del total de usuarios accedieron a WhatsINFO pudiéndose
evaluar en un principio como baja la tasa de utilizacion. El procedimiento de creacion de
cuentas comenzo6 en diciembre en el momento de la encuesta inicial, habiéndose creado en
ese momento 132 cuentas de usuario y notificado a los ingresantes via el correo electronico.
Luego de la presentacion de WhatsINFO en el primer encuentro del TIVU (febrero), se crearon
51 usuarios mas, llegando a un total de 183 cuentas creadas. Segun las estadisticas de uso,
94 usuarios accedieron realmente a la aplicacion. Se interpreta que algunos problemas con
ciertas versiones de Android y la falta de lectura del correo electronico por parte de los
estudiantes podrian ser las causas de no haber llegado al total de usuarios creados.

De las 132 cuentas de los usuarios encuestados en diciembre, solamente 51 accedieron
realmente a la aplicacion. La disminucion en el numero de ingresantes que realmente utilizaron
la aplicacidon puede deberse al medio utilizado para comunicar la disponibilidad de WhatsINFO.
Los jovenes viven en un mundo en el que la inmediatez es lo mas importante, tanto que un
medio de comunicacion asincrono, como el correo electronico, no tiene sentido para ellos y lo
han sustituido por las redes sociales y los chats (El Confidencial, 2014).

“El futuro de la mensajeria instantanea es mas tiempo real, mas conversaciéon y mas
informalidad”, explica Andrew Bosworth, director de ingenieria en Facebook, donde supervisa
las herramientas para la comunicacion.

Con este panorama en el que el correo electronico no es una via de comunicacion
comunmente utilizada, es necesario reflexionar sobre la forma de contactarse con los jévenes
ingresantes.

Por medio de las encuestas y entrevistas realizadas a los ingresantes al finalizar la
“Experiencia WhatsINFO” se pudieron relevar la necesidad de incorporar funcionalidades de
aspecto mas técnico y social:

e Disminuir la cantidad de notificaciones relacionadas a la actividad de los
contactos de WhatsINFO.

e Agregar la notificacion al crearse un nuevo desafio.

e Incorporar la funcionalidad que permita una comunicacion directa entre los
amigos (chat).

En cuanto a las estadisticas de uso, provistas en el servidor de administracion de
contenidos, hubiera sido deseable poder contar con feedback en tiempo real de los gustos de
los estudiantes, por ejemplo, mediante la cantidad de “Me gusta” al estilo de Facebook y un
registro de la cantidad de veces que se comparte una noticia o novedad.
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9. Conclusiones y trabajo futuros

En este capitulo se presentaran las conclusiones finales en funcién de los resultados
obtenidos y se expondran posibles trabajos futuros que puedan presentarse como
consecuencia a partir de WhatsINFO.

9.1 Conclusiones

El ingreso a la universidad constituye una etapa compleja que implica el aprendizaje de
nuevos lenguajes, saberes y costumbres de la cultura institucional de la cual se pretende
formar parte. El objetivo de esta tesina es mitigar, a través de una herramienta tecnoldgica, la
brecha existente entre los nuevos estudiantes y la cultura universitaria. A lo largo del capitulo 1
se analizé esta problematica poniendo de manifiesto las diversas complejidades del ingreso y
la permanencia dentro del nivel superior.

Es importante que las actividades que se propongan para los ingresantes nativos
digitales sean atractivas y permitan lograr un maximo de involucramiento en relacion a sus
gustos. En el capitulo 2 se analizaron las caracteristicas distintivas de los ingresantes
universitarios de hoy en dia, y se puso en evidencia que el uso de mecanismos de juego y la
socializacion a través de medios digitales, aprovecha el conocimiento y destrezas innatas en
los jévenes ingresantes. La ubicuidad es una condicion de las nuevas generaciones, siendo los
smartphones los dispositivos moviles mas elegidos para comunicarse y socializar.

Teniendo en cuenta estas caracteristicas que poseen los jévenes, entre los que se
encuentran los ingresantes de la Facultad de Informatica de la Universidad Nacional de La
Plata, se construyd e implementd WhatsINFO: una aplicacion mavil ludificada para acompanar
y promover la comunicacioén y participacion durante el ingreso a la Facultad de Informatica.

Es relevante destacar que esta experiencia constituyé una estrategia innovadora que
alenté a los ingresantes a involucrarse en la cultura institucional, a través de un medio
tecnolégico de uso cotidiano. Esto evidencia que el uso de la tecnologia puede contribuir a
resolver problematicas de naturaleza social, siendo un complemento moderno a las practicas
tradicionales.

Para el disefio de la aplicacién WhatsINFO se tuvieron en cuenta los principios de diseno
de aplicaciones ludificadas, incorporando desafios y puntajes que permiten la competencia en
un ranking general. Ademas, se relevaron las necesidades mas comunes que presentan los
ingresantes a la Facultad de Informatica en el periodo de introduccion a la vida universitaria y
luego éstas fueron analizadas e incorporadas en WhatsINFO.

La implementacion de WhatsINFO consiste en dos partes: un servidor de administracion
de contenidos y una aplicacion cliente moévil, desarrolladas ambas con herramientas de
software libre y freeware. Ambas aplicaciones se encuentran fuertemente vinculadas, ya que la
aplicacion cliente movil se alimenta del contenido proporcionado por la aplicacién servidor. La
comunicacién entre ellas se realiza a través de Internet, aprovechando las conexiones de los
dispositivos moviles de los ingresantes (WiFi, 3G), sobre una arquitectura REST, ampliamente
elegida para la comunicacion entre diferentes sistemas y dispositivos.

Se eligié la plataforma Android para el desarrollo de la aplicacion cliente movil por
tratarse de una iniciativa que se aproxima a la libertad en plataformas maéviles y promueve una
ética controlada por el usuario del software. A su vez Android es actualmente la plataforma mas
popular en Argentina.

La aplicacion servidor consistié en una aplicacion web implementada con tecnologias
ampliamente utilizadas en el desarrollo web, y que poseen una gran comunidad de
desarrolladores y una documentacion muy completa. Esto favorecié al desarrollo agil y
eficiente.
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Se realizd una prueba de campo con un grupo de estudiantes que representa
aproximadamente un 30% de los ingresantes 2014 de las carreras de Analista Programador
Universitario, Licenciatura en Sistemas y Licenciatura en Informatica de la Facultad de
Informatica. Esta prueba permitié evaluar la aplicabilidad de una herramienta tecnolégica de
proximidad a la cultura adolescente que acerca y acompana a los nuevos jovenes ingresantes
en el transito de la escuela media a la universidad.

El analisis de los resultados se realizdé en base a la puntuacion en Google Play Store, a
los usuarios activos registrados en la aplicacion, a las actividades de los usuarios, a las
encuestas y entrevistas realizadas una vez concluido el curso de ingreso, y a los problemas
detectados.

A través de las estadisticas proporcionadas en Google Play Store se pudo observar que
mas de un centenar de estudiantes se descargaron e instalaron la aplicacién. Ademas, estas
estadisticas se encuentran discriminadas segun la version de Android, observandose
puntualmente la problematica de la fragmentacion interna de la plataforma.

La prueba se realizdé a lo largo de dos meses durante los cuales casi un centenar de
estudiantes utilizaron la aplicacion y resolvieron mas de treinta desafios propuestos. En
comparacion con la cantidad de cuentas de usuario creadas, el promedio de uso de la
aplicacion fue de un 50%. Se considera que este desgranamiento se debid a problemas con
algunas versiones de Android, de conexién a las redes WiFi de la Facultad y al escaso uso del
correo electrénico por parte de los estudiantes, siendo este ultimo el medio de difusion inicial
de WhatsINFO.

De las encuestas realizadas a través de WhatsINFO y las entrevistas personales llevadas
a cabo al final de la experiencia, se obtuvieron comentarios alentadores acerca del disefio y
usabilidad de la aplicacion. Los ingresantes calificaron positivamente el sistema de
notificaciones en tiempo real y demostraron mucho interés en los desafios, considerando a
WhatsINFO como “algo que se sale de lo serio e incentiva”, y que “provee informacion
interesante y diversion al hacer los retos”. Son de destacar algunas de las sugerencias:
incorporar en WhatsINFO una comunicacién al estilo de las usadas en Facebook o WhatsApp;
incluir informacion de las materias del primer ano vy, la disponibilidad de WhatsINFO para otras
plataformas moviles.

Se pudo comprobar la capacidad innata de los jovenes ingresantes en relacion al uso de
aplicaciones mdviles y su habilidad digital para adaptarse a nuevas aplicaciones, no habiendo
necesitado una capacitacién especifica, ni explicaciones, ni guias para llevar adelante los
desafios propuestos por WhatsINFO, hacerse amigos con este medio, modificar la informacion
de perfil y descubrir las distintas funcionalidades.

WhatsINFO potencia las preferencias y expectativas de los ingresantes que optan por los
medios de comunicacion en tiempo real como el chat o las redes sociales y valoran la
socializacion a través de medios digitales.

9.2 Trabajos futuros

A continuacién se sugieren nuevas funcionalidades para WhatsINFO que podrian
potenciarlo para abarcar a una mayor cantidad de estudiantes universitarios.

e Extender WhatsINFO para que se pueda instalar en diferentes instituciones educativas,
permitiendo la configuracion personalizada de la informacion y los estilos de disefio
propios de cada una de ellas.

e Cambiar la metodologia de administracion de planos y lugares dentro de la institucion,
incorporando una funcionalidad que permita cargar dinamicamente los planos de cada
edificio y que calcule automaticamente los caminos entre los distintos lugares de
interés.
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e Introducir WhatsINFO en las actividades académicas como soporte para las distintas
materias, permitiendo administrar la informacién de éstas, sus novedades y contenidos.

e Repensar el modelo de socializacion de WhatsINFO para que sea una verdadera red
social, que ademas de compartir informacion y competir entre amigos, permita la
interaccion mediante chats y la conformacion de grupos con intereses comunes.

e Incorporar en WhatsINFO otros tipos de desafios y una organizacion de éstos por
niveles, posibilitando la competencia no solamente por puntaje sino también por nivel.

e Adaptar WhatsINFO para incluir una mayor cantidad de plataformas méviles, como por
ejemplo Windows Phone, iOS, BlackBerry, etc.

e Mejorar el sistema de notificaciones brindando una mayor configuracién que permita
realizar la seleccion de las mismas mediante filtros.

e Incorporar sensores al edificio que permitan mediante el uso de protocolos de
proximidad advertir sobre la cercania a diferentes espacios de la facultad y proponer
diferentes desafios.
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Facultad de Informatica ESEiae 5 e

Ingreso 2014 Encuesta

¢ Querés conocer la Facultad de Informatica de
una manera entretenida?

“WhatsInfo: una aplicaciébn mévil con elementos de juego que promueve la
integracion de los ingresantes a la Facultad de Informatica” es la tesina de grado
de los alumnos Isabel Miyuki Kimura y Matias Brown Bernetche.

WhatsInfo es una aplicacion Android pensada para ingresantes como vos, de la
Facultad de Informatica, que te permitira, mediante la propuesta/resolucion de
desafios, conocer a tus compafieros, a los tutores, a los distintos grupos que
conforman la comunidad de nuestra facultad y los eventos que ocurriran durante el
mes del ingreso.

1. ¢ Tenés un teléfono movil o tableta con Android?
(s [vo
2.En caso de contestar afirmativamente, ;te gustaria probar WhatsInfo?

[Jst [Ino

NOMBIe/S ¥ APEIIAO. ..o

¢ Querés dejarnos un comentario, una pregunta o alguna inquietud?

Muchas Gracias.

Isabel Kimura: ikimura@linti.unlp.edu.ar Matias Brown: mbrown@linti.unlp.edu.ar

INIVERSINAD Nacinnal DE LA P1ATA
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Hola a tod@s!!

Bienvenidos a la Facultad de Informatica. Durante las inscripciones les estuvimos tomando
unas encuestas para probar "WhatsINFO". WhatsINFO es una aplicacion para dispositivos
moviles con el sistema operativo Android (celulares y tablets), que les va a permitir conocerse
entre ustedes, enterarse sobre eventos y novedades, ubicarse dentro de la facu, y poder
competir cumpliendo desafios que les vamos a ir proponiendo durante el transcurso del curso
de ingreso.

El objetivo de la aplicacion es que, por medio de WhatsINFO, puedan transitar esta nueva
etapa que comienzan de una manera mas entretenida.

Se encuentra disponible en el Play Store (Market) la aplicacion "WhatsINFO":
https://play.google.com/store/apps/details?id=ar.edu.unlp.info.whatsinfo&hl=es

También pueden buscarlo en el Play Store de sus celulares como "WhatsINFO"

Una vez que tengan la aplicacién instalada, les va a solicitar un usuario para poder acceder.
Les creamos a cada uno de ustedes una cuenta:

Usuario: su direccion de mail (es ésta al cual les estamos escribiendo)
Contrasena: 1234

Como primer desafio les proponemos cambiar su contrasefa. Y luego recorrer la facu
buscando los cddigos QR que estan pegados. Con WhatsINFO van a poder saber exactamente
en qué parte del edificio se encuentran.

Cualquier problema que tengan para instalarse la aplicacién o mal funcionamiento, les pedimos
que se comuniquen con nosotros. Su colaboracién en esta prueba piloto es fundamental para
el desarrollo de nuestra tesis de grado.

Esperamos que les guste y que les sea de utilidad.

Saludos,

Matias e Isabel

WhatsINFO: una aplicacion mévil Android con elementos de juego que promueve la integracion
de los ingresantes a la Facultad de Informatica

Isabel Kimura (ikimura@linti.unlp.edu.ar) - Matias Brown (mbrown@linti.unlp.edu.ar)
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13. Anexo 3: Presentacion en el TIVU

Tesis de Grado:
WhatsINFO

Matias Eduardo Brown Barnetche

Isabel Miyuki Kimura

Obijetivos

Orientar a los nuevos ingresantes de la
Facultad de informatica en la transicion de
la escuela secundaria a la universidad, a
través de una aplicacion movil desarrollada
en Android con elementos de juego.
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WhatsINFO

Desafios Semanales

-

Novedades Desafios

e
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iMuchas Gracias!

WhatsINFO del Play Store.

Se puede descargar la aplicacion

Matias e Isabel
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14. Anexo 4: Modelo de cartel con el codigo QR

w WhatsINFO

Ingreso 2014

Cadigo QR para ubicarte dentro de la Facultad de
Informatica utilizando la aplicacion WhatsINFO*.

Ahora estas en: Planta Baja - Aula 5

Si querés saber tu ubicacion dentro de la facultad, ingresd al menu de
WhatsINFO y selecciond la opcion “;Donde estoy?”, y escaned este codigo
OR.

Para completar un desafio escaned este QR desde la pantalla del desafio
correspondiente.

**WhatsInfo: una aplicacién mévil Android con elementos de juego que promueve la
integracién de los ingresantes a la Facultad de Informdtica” es la tesina de grado de los alumnos
Isabel Kimura y Matias Brown.

1sabel Kimura: ikimura@linti.unlp.edu.ar Matias Brown: mbrown@linti.unlp.edu.ar

@

FACULTAD DE INFORMATICA | UNLP
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15. Anexo 5: Diseiio de la tapa del cuaderno y folleto con
informacioén util

\_/ Una aplicacion movil

Android con elementos
de juego que promueve
la integracion de los
ingresantes a la
Facultad de Informatica

Autores:
Matias Brown | Isabel Kimura

Directores:
Javier Diaz | Claudia Queiruga

f_ £l Plan de Estudia de APU

Wodti ¢ el it Lo Fdecutand Do 1 P g
Ftudo de AL y escanes of cddigo Ot gue

et
....... 14402014 a'lsn 7X54

El Calendario Académico -
-

- 1 o e e L Pt Buaed o)

UNIVERSIDAD NACIONAL DE LA PLATA

@ FACULTAD DE INFORMATICA
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- WhatsINFO

Mis Datos

e T e S e
L o) 11 et 1 o U OSSO USSR
TelEFOMO ..o e e ceveveesraesereres. CEIUIAT e et ettt e e ar s

T T I, I UIMORMIIN ... s i 5 i S5 v s 854 S a4 i S 4R S8

Mi Facultad

AT o e e i 1 .
Institucién: Facultad de Informatica — UNLP

Direccidn: 50 y 120 - La Plata, Argentina

Teléfonos: (0221)427-7270 [ 427-7271 Fax: 423-0124
Sitio Web: http://www.info.unlp.edu.ar :

Oficina de Alumnos:

Horario de Atencion: Lunes a Viermes 8 a 12 hs. — 16 a 19 hs.
Telefono: (0221) 427-7270 [ 427-7271 int. 54

E-mail: alumnos@info.unlp.edu.ar

Siu-Guarani: https://www.guarani-informatica.unlp.edu.ar
Biblioteca:
Horario de Atencion: Lunes a Viermes 8 a 19 hs. - Sdbados 9 a 14 hs.
E-mail: biblioteca@info.unlp.edu.ar
Catdlogo online: http://catalogo.info.unlp.edu.ar
Buffet: Horario de Atencion Lumnes a Viernes 8 a 20 hs.
Fotocopiadora: Horario de Atencion Lunes a Viernes 8 a 20 hs.
Consultas:
Direccion Pedagogica: direccion.pedagogica@info.unlp.edu.ar
Prosecretaria de Asuntos Estudiantiles: asuntosestudiantiles@info.unlp.edu.ar
Tutores: tutores.informatica@info.unlp.edu.ar

Centro de Estudiantes: https://www.facebook.com/lafuenteunlp?fref=ts
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WhatsINFO

Mis Horarios - 2014

Materias: Algoritmos, Datos y Programas: http://webunlp.unlp.edu.ar/index.php
Organizacion de Computadoras: http://weblidi.info.unlp.edu.ar/catedras/organiza/
Matematica 1: http://www.mate 1y2.blogspot.com.ar/

Hora Lunes Martes Miercoles Jueves Viernes

Transporte

Tren Universitario. Solo con SUBE.

ESTACION DE TRENES | POLICLINICO POLICLINICO | ESTACION DE TRENES
erarios 40 anda Warames 9 Safon

ESTACION  AROUIECTURA  WFORMTICA  MEDICINA PERIOISMO  DIMCHAL 73 POLCLINCD
1y Ty t1y1m oy 128 ytin iz

FOLICLINCO  DWMGOWALTS  PERIOBISNO  MEDICIRA  INFORMATICA  AROUITECTURR  ESTACION
yi By 2 TMIME a0yl 17120 iy 1 1

& LER AR
o7

Micro- Linea Universitaria. La Linea Universitaria funciona de lunes
a viernes de 7.30 a 22.30 horas. Comienza su recortido en Calle 7 s

casi esquina 49. La frecuencia de los micros ronda los 15 minutos. R
$2,50 con SUBE.

Comedor Universitario:
Direccion: calle 50 entre 116y 117
Horario de venta de tickets: Lunes a Viemes 10 a 14 hs.
Valor de cada ticket: $6
Tumos de Almuerzo: cuatro turnos desde las 11.30 hasta las 13.45 (45 minutos cada uno)

Guardia Edilicia: (0221) 15 459 1889 las 24 hs.

Policia: 911 las 24 hs.
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