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Introducción 

 

Actualmente en el Colegio Americano se mantiene informados de los reportes académicos, 

asignaturas extra escolares, pagos, juntas y otros aspectos importantes a los padres de 

familia a través de métodos rudimentarios y no se aprovechan los avances tecnológicos que 

hoy en día existen. 

 

 Algunos de los métodos utilizados son la distribución de volantes, avisos en cartulinas, 

recados en cuadernos de los alumnos, etc. Se  ha tratado de resolver este problema 

implementando avisos por correo electrónico y hasta la creación de una página web, todo 

esto sin obtener los resultados esperados. 

 

Basados en estudios científicos realizados, hay un impacto positivo en el aprovechamiento 

académico si los padres de familia están involucrados en el monitoreo y dedican un tiempo 

suficiente a las actividades escolares. 

 

Hasta el día de hoy, nadie se ha dado a la tarea de proveer las herramientas que faciliten y 

ayuden a los padres de familia en el monitoreo académico de sus hijos, estas herramientas 

pueden ayudar a mantener mejor informados de todas las actividades relevantes del colegio 

y por consiguiente tener mejor aprovechamiento. 

 

El objetivo principal de esta investigación y desarrollo tecnológico, es proveer una 

herramienta para dispositivos inteligentes móviles que cuenten con sistema Android que 

mantenga informados y más que nada, involucrados en el desarrollo académico de sus 

hijos. 

 

Esta herramienta provee una mejor forma de mantener informados a los padres de familia a 

través del uso de tecnologías de información de punta, que le darán la facilidad de consultar 

de manera inmediata acerca de eventos generales del colegio, asignaciones extra escolares 

o tareas, boletas de calificaciones y todo lo relacionado con pagos de colegiaturas. 
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Capítulo 1. Planteamiento del problema 

Una de las mejores satisfacciones para los padres de familia es ver la realización académica 

de sus hijos, aquí describimos una propuesta tecnológica que puede de ser de gran ayuda en 

alcanzarla, una aplicación móvil de monitoreo académico. 

 

1.1 Antecedentes 

 En los colegios se lleva a cabo la distribución de circulares sobre asuntos de interés para 

los padres de familia, tales como invitaciones a juntas para informar del progreso 

académico, eventos, reportes, etc. Además se informa de tareas encargadas por los maestros 

y al padre se le envía una pre-boleta de calificaciones. Otros informes que se hacen llegar a 

los padres son las visitas a enfermería, informes de adeudos sobre la colegiatura del niño, 

llenado de formatos, etc. Todos los informes descritos se realizan generalmente a través de 

medios impresos que son entregados al padre de familia por la maestra de clase cuando 

pasan a recoger al alumno. 

Este problema que describimos, se ha tratado de resolver en el Colegio Americano de Cd. 

Juárez a través de correos electrónicos en los cuales se manda aviso de eventos, juntas y 

otros tipos de notificaciones a los padres de familia, dicho método no ha tenido el éxito 

esperado por diversos factores, tales como: llenado incorrecto de formato de correo 

electrónico, falta de revisión continua del correo electrónico, etc.[6] 

Otro método empleado para mejorar el caso descrito que no ha tenido éxito es el uso de una 

página web implementada por el colegio Iberoamericano, en dicha página se anuncian las 

tareas de cada grado del plantel, avisos y notificaciones, la página contiene varias 

deficiencias en cuanto al diseño y forma de presentar la información, además en caso de 

tener dudas referentes a las tareas asignadas, no hay forma de aclararlas.[7] 

Basados en estudios realizados en los artículos investigados [1] y [2], podemos darnos 

cuenta del impacto positivo que tiene el rol de los padres en el monitoreo y tiempo 

invertido con los hijos en las actividades académicas. En dichos artículos se describen los 

métodos utilizados, modelos de medición, variables, análisis y resultados obtenidos. A 
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continuación también mencionaremos algunas herramientas que se usan en la actualidad 

para el monitoreo académico. 

En la actualidad hay diversas escuelas que utilizan herramientas de monitoreo académico 

para que los padres de familia estén al tanto de sus hijos, por mencionar algunas [3] y [4]. 

Una herramienta que emplea el control de calificaciones y notificaciones para los padres de 

familia es una aplicación web de PEARSON [5], Schoolnet permite a los profesores grabar 

notas de los estudiantes, evaluaciones, asistencia, datos de comportamiento y más para 

controlar y mejorar el rendimiento del estudiante. Así mismo el padre de familia recibe 

mensajes de texto en los cuales se le notifica de las calificaciones del alumno, en la Figura 

1.1 se muestra el entorno de trabajo en el cual el profesor de la materia asigna las 

calificaciones a los alumnos y en la Figura 1.2 se puede apreciar la notificación con la 

calificación de la materia del alumno que recibe el padre de familia. 

 

Figura 1.1 Entorno de trabajo para la captura de calificaciones[5]. 

 

Figura 1.2 Notificación de las calificaciones[5]. 
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1.2 Definición del problema 

En la actualidad existe la necesidad de herramientas que faciliten a los padres de familia de 

los colegios particulares el monitoreo de sus hijos, así como también la recepción de 

notificaciones acerca de juntas, tareas, reporte de calificaciones, adeudos, etc. Ya que en 

ocasiones, los padres de familia no reciben las notificaciones, lo cual puede perjudicar el 

seguimiento del hijo, y por consecuencia un bajo rendimiento académico. 

 

1.3 Objetivos de la investigación 

Objetivo General 

Desarrollar una aplicación para teléfonos inteligentes con sistema operativo Android que 

permita a los padres de familia estar informados de las actividades y reportes académicos 

del alumno. 

 

Objetivos específicos 

 Notificaciones en tiempo real. 

 Diseñar una interfaz gráfica amigable a fin de que sea fácil acceder a la 

información. 

 Sincronización de eventos con calendario. 

 

1.4 Preguntas de investigación 

• ¿Qué beneficios podrían tener los padres con esta herramienta? 

• ¿Qué tan personalizadas serían las notificaciones y retroalimentación de las mismas? 

• ¿Qué metodologías se usarían para el desarrollo de una aplicación amigable? 

 

1.5 Justificación de la investigación 

La creación de una aplicación que facilite al padre de familia recibir notificaciones, 

reportes, avisos, etc., sobre su hijo, lo cual brindaría las siguientes ventajas: 
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• Padres informados aún y si no pueden asistir a juntas. 

• Se mantendrá al tanto sobre los avances académicos del estudiante, acceso a 

calificaciones, reportes de conducta, etc. 

• Involucrar a los padres con las asignaciones extraescolares de los hijos. 

 

1.6 Limitaciones y delimitaciones de la  investigación 

• Se desarrollará para sistemas Android con versiones superiores a 2.3 (Gingerbread) 

• Es requerimiento tener conexión a internet, ya sea a través de WiFi, EDGE,GSM, HSPA, 

GPRS, LTE. 

• La pantalla debe medir un mínimo de 3 pulgadas y un máximo de 7 pulgadas. 

• El lenguaje primario será español. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

6 

 

Capítulo 2. Marco Teórico 

En este capitulo se tiene como objetivo definir los conceptos básicos y necesarios para el 

entendimiento de la base teórica que se tiene para el desarrollo de este proyecto. 

 

2.1 Sistema Operativo Android 

 Android es un sistema operativo libre, se puede aprovechar para el desarrollo de software 

en dispositivos móviles, permitiendo así una apropiación completa de esta tecnología. En 

otros sistemas operativos el desarrollo o programación de aplicaciones se limita a aquello 

que el desarrollador del Sistema Operativo permite, al igual que la modificación del mismo 

se encuentra limitada bajo sus parámetros. Android está construido sobre el kernel de 

Linux. Además se utiliza una máquina virtual que fue diseñada para optimizar los recursos 

de hardware y memoria en un entorno móvil, dada la amplia adopción de Android por parte 

de los fabricantes de dispositivos móviles (Smartphones y Tablets). 

 

2.2 Arquitectura Android 

La arquitectura interna de la plataforma Android, está básicamente formada por 4 

componentes: aplicaciones, armazón de aplicaciones, librerías y kernel/Linux, como se 

muestra en la figura 2.1: 

 

Figura 2.1 Arquitectura Android. 
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2.2.1 Aplicaciones 

Este nivel está formado por el conjunto de aplicaciones instaladas en una máquina Android. 

Todas las aplicaciones han de correr en la máquina virtual Dalvik para garantizar la 

seguridad del sistema. 

 

2.2.2 Armazón de aplicaciones 

Normalmente las aplicaciones Android están escritas en Java. Para desarrollar aplicaciones 

en Java podemos utilizar el Android SDK. Existe otra opción consistente en desarrollar las 

aplicaciones utilizando C/C++. Para esta opción podemos utilizar el Android NDK (Native 

Development Kit) [8]. 

 

El SDK de Android no acaba de ofrecer todo lo disponible para su estándar del entorno de 

ejecución Java (JRE), pero es compatible con una fracción muy significativa de la misma 

[8]. 

 

Los servicios más importantes que incluye según [8] son: 

 Views: extenso conjunto de vistas, (parte visual de los componentes). 

 Resource Manager: proporciona acceso a recursos que no son en código. 

 Activity Manager: maneja el ciclo de vida de las aplicaciones y proporciona un 

sistema de navegación entre ellas. 

 Notification Manager: permite a las aplicaciones mostrar alertas personalizadas en 

la barra de estado. 

 Content Providers: mecanismo sencillo para acceder a datos de otras aplicaciones 

(como los contactos). 

 

2.2.3 Librerías 

La siguiente capa se corresponde con las librerías utilizadas por Android. Éstas han sido 

escritas utilizando C/C++ y proporcionan a Android la mayor parte de sus capacidades más 

características [10]. Junto al núcleo basado en Linux, estas librerías constituyen el corazón 

de Android [9]. 
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Las librerías más importantes son [9]: 

 Librería libc: Incluye todas las cabeceras y funciones según el estándar del 

lenguaje C. Todas las demás librerías se definen en este lenguaje. 

 Librería Surface Manager: Es la encargada de componer los diferentes elementos 

de navegación de pantalla. Gestiona también las ventanas pertenecientes a las 

distintas aplicaciones activas en cada momento. 

 OpenGL/SL y SGL: Representan las librerías gráficas y, por tanto, sustentan la 

capacidad gráfica de Android. OpenGL/SL maneja gráficos en 3D y permite 

utilizar, en caso de que esté disponible en el propio dispositivo móvil, el hardware 

encargado de proporcionar gráficos 3D. Por otro lado, SGL proporciona gráficos en 

2D, por lo que será la librería más habitualmente utilizada por la mayoría de las 

aplicaciones. Una característica importante de la capacidad gráfica de Android es 

que es posible desarrollar aplicaciones que combinen gráficos en 3D y 2D. 

 Librería Media Libraries: Proporciona todos los códecs necesarios para el 

contenido multimedia soportado en Android (vídeo, audio, imágenes estáticas y 

animadas, etc.) 

 FreeType: Permite trabajar de forma rápida  y sencilla con distintos tipos de 

fuentes. 

 Librería SSL: Posibilita la utilización de dicho protocolo para establecer 

comunicaciones seguras. 

 Librería SQLite: Creación y gestión de bases de datos relacionales.  

 Librería WebKit: Proporciona un motor para las aplicaciones de tipo navegador y 

forma el núcleo del actual navegador incluido por defecto en la plataforma Android. 

2.2.4 Kernel de Linux 

El núcleo de Android está formado por el sistema operativo Linux. Esta capa proporciona 

servicios como la seguridad, el manejo de la memoria, el multiproceso y la pila de 

protocolos. Esta capa puede acceder a diferentes controladores, las librerías creadas para el 

desarrollo de aplicaciones Android, la siguiente capa que organiza los diferentes 

administradores de recursos, y por último, la capa de las aplicaciones a las que tiene acceso 

[11]. 
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2.2.5 Android Runtime 

Está basado en el concepto de máquina virtual utilizado en Java. Dado las limitaciones de 

los dispositivos donde ha de correr Android (poca memoria y procesador limitado) no fue 

posible utilizar una máquina virtual Java estándar. Google tomó la decisión de crear una 

nueva, la máquina virtual Dalvik, que respondiera mejor a estas limitaciones. 

 

Algunas características de la máquina virtual Dalvik que facilitan esta optimización de 

recursos son: que ejecuta ficheros Dalvik ejecutables (.dex) –formato optimizado para 

ahorrar memoria. Además, está basada en registros. Cada aplicación corre en su propio 

proceso Linux con su propia instancia de la máquina virtual Dalvik. Delega al kernel de 

Linux algunas funciones como threading y el manejo de la memoria a bajo nivel [10]. 

 

2.2.6 Dalvik 

La plataforma Android utiliza una Máquina Virtual Dalvik(DVM) que se ejecuta en la parte 

superior de una especialmente modificado Kernel Linux. Código fuente de Java de una 

aplicación Android se compila en archivos de clase Java, que son luego traducido en un 

archivo especial para Dalvik para ejecutar [13]. 

 

Dalvik VM es un intérprete que sólo ejecuta los archivos ejecutables con formato .dex 

(Dalvik Executable). Este formato está optimizado para el almacenamiento eficiente de la 

memoria, lo cual consigue delegando en el kernel la gestión de hilos (multithreading), de 

memoria y de procesos. La herramienta "dx" incluida en el SDK de Android permite 

transformar las clases compiladas (.class) por un compilador de lenguaje Java en formato 

.dex[9]. 

 

Las características de la DVM[12]: 

• Usada en entornos con restricciones de memoria y procesador. 

• Herramienta dx convierte .class (clase o aplicación en JAVA) a dex. 

• Ejecuta aplicaciones en formato .dex (Dalvik EXecutable). 

• Permite la ejecución de varias instancias a la vez. 
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La figura 2.1 muestra el formato de un fichero .dex donde los archivos .class de java se 

convierten en archivos .dex. 

 

Figura 2.2 Formato de un fichero .dex[9]. 

 

2.3 Herramientas de desarrollo 

Java es un lenguaje y una plataforma originada por Sun Microsystems. Todas las Apps de 

Android están diseñadas en este lenguaje. Java es un lenguaje en el que los desarrolladores 

expresan código fuente (texto del programa). La sintaxis de Java es en parte el modelo de la 

C y C + +. 

 

Java es una plataforma que consiste en una máquina virtual y un entorno de ejecución. La 

máquina virtual es un procesador basado en software que presenta un conjunto de 

instrucciones. El entorno de ejecución consiste de bibliotecas para ejecutar programas e 

interactuar con el sistema operativo[13]. 

 

2.3.1 Application Programming Interface (API) 

Es un conjunto de funciones o métodos (en la programación orientada a objeto) que le 

permiten a un programador acceder a las características de hardware de un dispositivo [14]. 
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2.3.2 Software Development Kit (SDK) 

Conjunto de herramientas que le permiten a un programador crear aplicaciones para un 

sistema en concreto, se seleccionan de acuerdo al sistema, ya que cada uno de ellos carga 

las API’s del sistema para crear, probar y depurar  la aplicación[14]. 

El verdadero atractivo de Android como un entorno de desarrollo se encuentra en la API 

que proporciona. A continuación se muestra una lista de de las características mas 

destacadas de Android [15]: 

 

 No de licencia, distribución o el desarrollo de los honorarios. 

 Acceso al hardware del Wi-Fi. 

 GSM, EDGE y redes 3G de telefonía o de transferencia de datos , lo que le permite 

realizar o recibir llamadas o mensajes SMS, o para enviar y recibir datos a través de 

redes móviles. 

 API  para los servicios basados en la localización como el GPS. 

 Control de hardware multimedia completo incluyendo la reproducción y la 

grabación con la cámara y micrófono. 

 APIs para acelerómetro y brújula de hardware. 

 Almacenes de datos compartida. 

 Navegador basado en WebKit Una fuente abierta integrada. 

 Soporte completo para las aplicaciones que se integran controles mapa como parte 

de su interfaz de usuario. 

 Peer-to -peer de apoyo ( P2P) a través de Google Talk. 

 Móvil optimizado gráficos acelerados por hardware , incluyendo una biblioteca de 

gráficos 2D basado en las rutas y soporte para gráficos 3D usando OpenGL. 

 

2.3.3 Entorno de Desarrollo Integrado (IDE) 

Es un programa compuesto por un conjunto de herramientas para un  programador. Puede 

dedicarse en exclusiva a un solo lenguaje de programación o bien, poder utilizarse para 

varios[11].  
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Un IDE es un entorno de programación que ha sido empaquetado como un programa de 

aplicación, Los IDE´S proveen un marco de trabajo amigable para la mayoría de los 

lenguajes de programación tales como C++, Java, C#, Basic, Object Pascal[11]. 

 

2.3.4 Eclipse 

Eclipse es una comunidad de código abierto cuyos proyectos se centran en la construcción 

de una plataforma de desarrollo extensible, tiempos de ejecución y los marcos de aplicación 

para la construcción, despliegue y gestión de software a través de todo el ciclo de vida del 

software. Eclipse es una IDE de Java. 

 

2.3.4.1 ADT Plugin para Eclipse 

El ADT plugin para Eclipse simplificación es el desarrollo de Android mediante la 

integración de las herramientas de desarrollo, incluyendo el emulador y. Clase a .dex 

converter, directamente en el IDE[15]. ADT es un IDE Java completo con funciones 

avanzadas para ayudar a construir, probar, depurar y empaquetar sus aplicaciones de 

Android[16]. 

 

2.4 Bases de datos 

Las bases de datos son diseñados para administrar grandes cantidades de información. Esta 

administración envuelve el diseño de las estructuras de almacenamiento y proveer 

mecanismos para la manipulación de la información.[18] 

 

Una base de datos es una colección de datos relacionados, los datos son hechos conocidos 

que se pueden grabar y que tienen un significado implícito. Una base de datos representa 

algún aspecto del mundo real, comúnmente se denomina mini-mundo o universo en 

discurso. Los cambios introducidos en el mini-mundo se reflejan en la base de datos. [17] 

 

Los usuarios finales pueden efectuar transacciones (compras, consultas, etc.) o se pueden 

producir eventos (aumento de sueldo de un trabajador, altas de materias) que provoquen un 

cambio en la información. Para que una base de datos sea en todo momento precisa y 
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fiable, debe ser un reflejo exacto del mini-mundo que representa; por consiguiente, en la 

base de datos deben reflejarse los cambios tan pronto sea posible. [17] 

 

 

2.4.1 Propósitos de las bases de datos 

Las bases de datos surgieron como respuesta al manejo computarizado de información 

comercial, por ejemplo, en los años 60s la información se guardaba en archivos de texto y 

se usaban sistemas de procesamiento de archivos para manipular la información, muchas 

veces se tenían que utilizar diferentes aplicaciones para extraer, modificar o agregar 

registros a los archivos. [18] 

 

El uso de los sistemas de procesamiento de archivos tiene un gran número de desventajas, 

tales como: 

1) Redundancia de datos e inconsistencia 

2) Dificultad para acceder a los datos 

3) Problemas de integridad y atomicidad 

4) Anomalías en acceso concurrente 

 

2.4.2 Sistemas manejadores de bases de datos 

Un sistema manejador de base de datos (DBMS, database management system) es una 

colección de datos interrelacionados y un conjunto de programas para acceder a esos datos. 

La meta principal de un DBMS es proveer una manera de guardar y recuperar información 

que sea conveniente y eficiente. [18] 

 

La definición o información descriptiva también se almacena en forma de catálogo o 

diccionario de la base de datos; es lo que se conoce como metadatos. La construcción es el 

proceso de almacenar los datos en algún medio de almacenamiento. La manipulación 

incluye funciones como la consulta y actualización de la base de datos. Compartir, se 

refiere a que varios usuarios y programas accedan a la base de datos de forma simultánea. 

[17] 
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Otras funciones importantes del DBMS son la protección y el mantenimiento de la base de 

datos. La protección contra el mal funcionamiento del hardware, software y seguridad 

contra el acceso no autorizado o malintencionado. Una base de datos puede tener un ciclo 

de vida de muchos años, el DBMS debe ser capaz de mantener la base de datos, 

permitiendo que el sistema evolucione. [17] 

 

2.4.2.1 SQL Server 

SQL Server es una de las más poderosas herramientas para el manejo de bases de datos hoy 

en día, es una plataforma que provee una forma segura y confiable de almacenar datos tanto 

relacionales y estructurados. SQL Server se puede instalar tanto en PCs pequeñas hasta 

grandes servidores. [19] 

 

SQL (Structured Query Language) es el lenguaje estándar usado para consultas, 

actualizaciones y manejo de bases de datos relacionales. SQL no es realmente un lenguaje 

en sí, más bien una herramienta de consulta de bases de datos. SQL permite definir una 

base de datos relacional, crear y modificar tablas con su DDL (Data Definition Language) y 

también nos permite consultar, insertar, actualizar y borrar a través de su DML (Data 

Manipulation Language). [19] 

 

2.4.3 Diseño de la base de datos 

El primer paso para el diseño de la base de datos es la recopilación de requisitos y el 

análisis. En este paso, se entrevistan a los potenciales usuarios para comprender y 

documentar sus requisitos en cuanto a datos. En paralelo al estudio, resulta útil especificar 

los requisitos funcionales de la aplicación, que consiste en las operaciones definidas por el 

usuario que se aplicarán. [17] 

 

Una vez recopilados y analizados los requisitos hay que crear un esquema conceptual 

mediante un modelo de datos conceptual de alto nivel. Se le denomina diseño conceptual en 

donde se incluyen descripciones detalladas de los tipos de entidades, relaciones y 

restricciones. 
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El siguiente paso es la implementación real mediante un DBMS, transformar el modelo de 

datos de alto nivel a modelo de datos de implementación, se le conoce como diseño lógico 

o asignación de modelo de datos. El último paso es la del diseño físico, donde se 

especifican las estructuras de almacenamiento, índices, rutas de acceso y organización de 

los archivos para la base de datos. 

 

2.4.4 Entidades de la base de datos 

Una entidad es una cosa u objeto del mundo real que es distinguible de todos los demás 

objetos. Las entidades tienen un conjunto de propiedades y los valores de ciertas 

propiedades pueden identificar a la entidad. Una entidad es representada por un conjunto de 

atributos, los cuales son propiedades descriptivas de cada miembro de la entidad. [18] 

 

2.4.5 JDBC 

JDBC es una API de nivel SQL, así que nos permite construir expresiones SQL e 

integrarlas dentro de llamadas API de Java. Básicamente nos permite traducir entre el 

mundo de las bases de datos y las aplicaciones Java. Una vez que la base de datos está 

instalada y configurada hay que instalar un driver JDBC para poder comunicarnos el 

DBMS. [20] 

 

JDBC está diseñado para ser independiente de la plataforma con la que se trabaja, pero 

desgraciadamente hay bastantes variaciones entre los tipos de SQL soportados por los 

distintos productos, Oracle, Sybase, Informix, así que debemos tratar de utilizar 

identificadores de SQL genéricos. [21] 

 

2.5 Conexión Cliente – Servidor 

La idea principal de un sistema cliente/servidor es que existe un repositorio (normalmente 

una base de datos) que se desea distribuir bajo demanda entre los clientes en algún 

dispositivo remoto. La simple idea de distribuir la información entre los clientes, tiene 
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muchas capas de complejidad en la implementación, un sistema cliente/servidor se lleva 

prácticamente la mitad de todas las actividades de programación. [21] 

 

2.5.1 Sockets 

Un socket es la abstracción de software para representar las terminales de una conexión 

entre 2 máquinas, un socket en cada una, tomando hipotéticamente que existe un cable 

conectándolas, donde realmente no importa la conexión física, lo fundamental es que exista 

la conexión. En Java después de crear la conexión se realiza un InputStream y un 

OutputStream (un Lector y un Escritor) para  tratar la conexión como un objeto de flujo de 

Entrada/Salida. [21] 

 

Hay dos tipos de sockets, un ServerSocket, que usa un servidor para escuchar eventos 

entrantes y un Socket que usa un cliente para iniciar una conexión. Una vez que se hace la 

conexión, el ServerSocket devuelve un socket correspondiente a través del cual tendrá lugar 

la comunicación del lado del servidor. [21] 

 

2.5.1.1 Creación del socket servidor  

ServerSocket soporta la creación de sockets del lado del servidor, tiene varios constructores 

para diferentes propósitos como son, ServerSocket(), ServerSocket(int port), 

ServerSocket(int port, int backlog) y ServerSocket(int port, int backlog ,InetAddress 

localAddress). Después de que se creó, se invoca el método accept() para escuchar una 

requisición de conexión y regresar una instancia Socket que permita comunicarse con el 

socket cliente. [13] 

 

Cuando se crea un ServerSocket, solo se le da un número de puerto. No hay que dar 

dirección IP porque ya lo conoce, sin embargo, cuando se crea un Socket, hay que dar tanto 

una dirección IP como número de puerto al que se está intentando conectar. [21] 
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Capítulo 3. Materiales y Métodos 

 

En este capítulo, se describen las herramientas que fueron utilizadas para la realización del 

presente proyecto, así como la descripción de las características de cada una de ellas. Así 

mismo, se muestra el proceso por el cual se llevó a cabo para realizar cada uno de los 

objetivos que se plantearon en la investigación.  

 

3.1 Descripción del área de estudio 

 

Las aplicaciones móviles son una gran herramienta tecnológica que ayuda a facilitar a las 

tareas diarias y mantener informado a las personas, el diseño de las aplicaciones varía 

según las necesidades que se tengan. 

 

En la actualidad cualquier persona cuenta con aplicaciones móviles en sus teléfonos 

inteligentes. Los padres de familia hacen uso de estas para tener acceso e interactuar con los 

servicios del colegio, haciendo más eficaz y sencillo el servicio que se presta. 

 

 

3.2 Materiales 

 

Todo desarrollo tecnológico requiere el uso de herramientas específicas para poder 

realizarlo, en este apartado, únicamente se hizo mención y se dio una breve descripción de 

cada una de ellas, más adelante se profundiza a detalle en cómo se usaron y con qué fin. 

 

Estas herramientas fueron seleccionadas por cumplir con las características requeridas para 

el desarrollo y en ciertos casos, por su menor costo en comparación con otras que proveían 

funcionalidades similares. 
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Tabla 3.1. Comparación de herramientas. 

 

3.2.1 Eclipse + ADT 

 

Eclipse es un ambiente de desarrollo basado en Java que no requiere de licenciamiento, 

permite entre otras cosas en conjunto con el módulo ADT (del inglés Android Development 

Tools), crear y depurar aplicaciones para Android. 

 

Esta es una de muchas opciones que existen en el mercado para desarrollar aplicaciones de 

Android, lo que se llevó a optar por esta fueron los siguientes motivos, es de uso libre y 

además, existe una gran comunidad para dudas y referencias. 
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Figura 3.1 – Interfaz de usuario Eclipse. 

3.2.2 Android SDK 

 

Android SDK (del inglés Software Development Kit) se usa en conjunto con Eclipse y 

proporciona entre otras cosas, librerías para el desarrollo de aplicaciones Android, provee 

ejemplos de proyectos con código fuente y también incluye un emulador, el cual permite 

simular un dispositivo Android para probar el comportamiento y diseño de la aplicación. 

Ver figura 3.2. 

 

 

Figura 3.2 – Emulador. 
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3.2.3 Visual Studio 2013 C# 

 

Esta herramienta es un ambiente de desarrollo de Microsoft. Permite desarrollar 

aplicaciones de escritorio, sitios web, aplicaciones web y servicios web entre muchas otras 

cosas. 

 

Visual Studio soporta diferentes lenguajes de programación, por ejemplo, Visual Basic, 

Visual C#, Visual C++, Visual F#, etc. Para este proyecto se utilizó C# para el desarrollo de 

un servicio WCF (del inglés Windows Communication Foundation) para implementar la 

comunicación entre los dispositivos Android y la base de datos donde reside la 

información.  

 

3.2.4 SQL Server 2012 

 

Otra herramienta utilizada para la realización de este proyecto es SQL Server 2012, un 

manejador de bases de datos relacionales que permite crear y administrar las diferentes 

tablas o entidades requeridas para manipular la información, ejecutar consultas, stored 

procedures, etc. 

 

3.2.5 WinHost 

 

Esta herramienta brinda servicios de hosting (término utilizado para describir alojamiento 

de un sitio web o alguna otra información para que pueda ser accesada a través del Internet) 

para aplicaciones de Windows, tales como SQL Server, servicios WCF, etc. 

 

El uso que se le dio a esta herramienta es para alojar el servicio WCF que se construyó  con 

C#, y poder consultarlo a través del Internet. También se utilizó para alojar la base de datos. 

Ver figura 3.3. 
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Figura 3.3 – Consola de administración WinHost. 

3.3 Métodos 

 

En esta sección se habla de los métodos utilizados en la realización del proyecto, antes que 

nada se dará una definición básica, un método es una serie de procedimientos que se siguen 

para llegar a una meta u objetivo. 

 

3.3.1 Período y lugar donde se realizó la investigación  

 

La investigación de este proyecto se llevó a cabo durante el periodo de agosto de 2013 a 

octubre de 2014, teniendo como fuente principal de información la institución educativa 

Colegio Americano. 

 

3.3.2 Universo y muestra de la población 

 

En este apartado, se verá cómo se definió la población para la realización del muestreo. 

Primero que nada empezamos definiendo los términos universo y muestra. 
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a) Universo o población.- Conjunto de individuos o elementos cualesquiera en los 

cuales se consideran una o más características que se someten a estudio estadístico. 

b) Muestra.- Parte o porción extraída de un conjunto por métodos que permiten 

considerarla como representativa de él. 

 

Para llevar a cabo nuestra investigación, se definió como universo de estudio a los padres 

de familia o tutores de alumnos del Colegio Americano que tuvieran dispositivos 

inteligentes con sistema operativo Android con una versión mínima 2.3 (Gingerbread). 

 

Se seleccionaron como muestra de estudio a 10 padres de familia o tutores de alumnos que 

actualmente cursan el cuarto año del nivel básico, en el caso de que ambos padres o tutores 

cumplieran con el requisito del dispositivo, se hizo la recomendación de acceder a la 

información desde sólo uno. Ver figura 3.4 

 

 

  

Figura 3.4. Universo y muestra 

 

3.3.3 Metodología 

 

La metodología empleada para la elaboración del proyecto fue: 

1) Se recabó información de los métodos con los que el colegio informaba de 

actividades y reportes a los padre de familia. 

2) Se realizó censo con los padres de familia para saber con qué tipo de sistema 

operativo contaban sus teléfonos inteligentes. 
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3) Se investigó acerca de las tecnologías de información de vanguardia que 

permitieran proveer el sistema de información. 

4)  Se desarrolló un prototipo de la posible solución. 

5) Se realizaron pruebas con la muestra de padres de familia. 

 

3.3.4 Selección de variables 

 

Para medir el éxito del proyecto fue necesario enfocarse en un variable que ayudaría a la 

medición de este, la funcionalidad fue el aspecto importante a evaluar, debido a las 

necesidades del padre de familia. La funcionalidad se midió con el mejoramiento del 

servicio académico y administrativo que se le brinda al padre de familia por parte del 

colegio. 

 

3.3.5 Procedimientos 

 

Procedimientos que se siguieron durante el desarrollo de este proyecto, se tomaron como 

referencia las herramientas mencionadas en el apartado 3.2. 

 

3.3.5.1 Instalación de Eclipse 

 

Para el desarrollo de la aplicación Android, la cual es la aplicación final con la que 

interactúa el padre o tutor, se instaló y configuró el ambiente de desarrollo.  

 

Se instaló una JVM (del inglés Java Virtual Machine), así mismo, se procedió a instalar el 

paquete JDK (del inglés Java Development Kit), el cual carga las herramientas requeridas 

para el desarrollo de aplicaciones y el que provee funcionalidades para depurar y 

monitorear. Ver figura 3.6. 
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Figura 3.5 – Descarga JDK. 

 

Por último paso, se descargó e instaló la versión Eclipse Classic. Ver figura 3.7. 

 

Figura 3.6 – Descarga de Eclipse. 
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3.3.5.2 Instalación de Android SDK y ADT 

 

Para que la plataforma Eclipse tenga las librerías y herramientas necesarias para desarrollar 

aplicaciones Android, fue necesario instalar las actualizaciones de Eclipse para que se 

agregaran las opciones SDK Manager y Android Virtual Device Manager.  

 

Por último, se instalaron las APIs requeridas para la elaboración de la aplicación, se hace a 

través del menú Android SDK Manager. Ver figura 3.8 

 

Figura 3.7 – Android SDK Manager 

 

3.3.5.3 Visual Studio 2013 C# 

 

El uso y finalidad de esta herramienta fue para programar el servicio WCF (del inglés 

Windows Communication Foundation) que provee la comunicación que existe entre la 

aplicación Android y la base de datos a través del Internet. 

 

Se usó en combinación con la arquitectura REST (del inglés Representational State 

Transfer) y para representar la información se utilizó JSON (del inglés Java Script Object 

Notation). Es una de las mejores prácticas usadas hoy en día para manipular información a 

través del Internet con dispositivos móviles, dado que la información es representada en 
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una forma más compacta, por lo tanto, el procesador del dispositivo trabaja menos y así 

tiene más rapidez y menor uso de pila entre otras cosas importantes. Ver figura 3.9. 

 

Figura 3.8 – Servicio WCF en C#. 

 

Para poder construir el servicio, se instaló Visual Studio 2013 Update 3, en el cual se creó 

un proyecto de C# del tipo WCF Service Application y lo nombramos CA Service REST. 

Se capturan las opciones necesarias en el archivo de configuración (WebConfig.ini), en 

nuestro caso el texto de conexión con la base de datos y la dirección base. 

Se usó una librería externa llamada Json.NET 6.0.5, la cual se descargó a través de NuGet 

Package Manager introduciendo en la línea de comando lo siguiente Install –Package 

Newtonsoft.Json. Esta librería nos permite convertir lo recibido por el servicio en un texto 

comprensible. 

Se programó la lógica para la manipulación de la información de la base de datos. Una 

parte importante es la publicación del servicio con el proveedor de alojamiento (en este 

caso WinHost), esto se llevó a cabo a través de la opción Publish que tiene el proyecto, 

permitiendo publicar de distintas maneras (Web Deploy, FTP y File System). Hay que 

configurar ciertos parámetros para lograrlo. Ver figura 3.10. 
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Figura 3.9 – Publicación de servicio. 

 

3.5.5.4 SQL Server 2012 

 

Este manejador de bases de datos se utilizó para definir el conjunto de entidades y stored 

procedures requeridos para llevar a cabo el proyecto. La versión utilizada es la que provee 

Dreamspark para alumnos de la UACJ, cabe mencionar que los datos están alojados en un 

espacio de un servidor virtual proporcionado por el proveedor WinHost. 

 

En el manejador SQL Server 2012, se prosiguió con la creación de las tablas, relaciones, 

usuarios y stored procedures con los que interactúa la aplicación. Ver figura 3.11. 
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Figura 3.10 – Entidades de la base de datos. 

 

3.5.5.5 WinHost 

 

Por último, se contrató un servicio de alojamiento para poder acceder al servicio WCF y la 

base de datos a través del Internet. El plan contratado es el básico que provee las 

herramientas necesarias para llevar a cabo este proyecto.  

 

Se procedió con la configuración de alojamiento de base de datos en el servidor virtual de 

WinHost, ver figura 3.12. 

 

 

Figura 3.11 – Base de datos en WinHost. 



 

29 

 

 

También se tiene que definir la ruta donde residirá el servicio WCF. Ver figura 3.13. 

 

 

Figura 3.12 – Ruta de la aplicación. 

 

3.3.6 Recolección de la información 

 

La recolección de la información para la obtención de los resultados, se realizó mediante la 

elaboración de una encuesta, en la cual solo se evaluarían los aspectos más importantes de 

la aplicación, los aspectos a evaluar fueron: la interfaz, manejabilidad,  información 

mostrada y la eficiencia. 

 

Tomando como muestra  padres de familia que contaban con teléfonos inteligentes con 

sistema operativo Android, se aplicaron las encuestas, obteniendo los resultados que se 

muestran en la tabla 3.1. 
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Tabla 3.2. Resultados de las encuestas aplicadas en una muestra de 10 padres de familia. 

  

3.3.7 Aspectos éticos 

 

Aviso de confidencialidad 

 Para el uso de la información de los padres de familia, se elaboró un aviso de 

confidencialidad, con el propósito principal de hacerle conocimiento al titular de los datos 

personales, que su información personal será recabada y utilizada para fines exclusivos de 

la aplicación, así mismo, se le dio mención del tratamiento al que serán sometidos sus datos 

personales. 

El aviso de confidencialidad permitió al responsable del tratamiento de los datos: 

 Fortalecer el nivel de confianza entre responsable y titular de los datos con relación 

al tratamiento de su información personal. 

 Transparentar al titular de los datos las finalidades y transferencias a que son 

sometidos sus datos personales. 

 Informar al titular cómo ejercer los derechos que la ley le otorga. 

 

El formato utilizado para la elaboración del aviso de confidencialidad está elaborado 

conforme el artículo 15 de la presente ley. 
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Licencias de uso de software 

El software utilizado para la elaboración del proyecto es de libre uso, excepto el software 

de Microsoft, del cual se utilizó el licenciamiento de estudiante. Por tal motivo se puedo 

adaptar a las necesidades, siempre y cuando respetando y dando referencia a los dueños 

legítimos de este. 
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Capítulo 4. Resultados de la investigación 

 

Al concluir con el desarrollo de la aplicación, se procedió a realizar pruebas con la  muestra 

de padres que se seleccionó (Ver sección 3.3.2 Universo y muestra de la población), para 

esto, se distribuyó el archivo instalador entre la muestra pasándola a través de flash drives o 

grabándola directamente en sus dispositivos, se pidió que ellos mismos instalaran dado que 

era un aspecto a medir.  

 

Para obtener y poder medir los resultados se aplicaron encuestas en papel con preguntas 

claves para poder calificar entre otras cosas el funcionamiento, diseño y servicios que 

brinda la aplicación. En la siguiente figura se muestra una gráfica con los resultados 

obtenidos de 2 puntos clave de la aplicación.  

 

 

Figura 4.1 Evaluación de la aplicación. 

 

A continuación, se muestran los resultados de las encuestas realizadas para evaluar la 

aplicación, donde se evaluaron los servicios con los que cuenta la aplicación como son los 
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avisos en general, tareas, calificaciones, reporte de pagos, el manejo entre cada pantalla y el 

diseño. 

 

 

Tabla 4.1 Resultados de las encuestas. 

 

De acuerdo a los resultados obtenidos, se concluyó que el 80% de los padres de familia 

mostraron más interés en las actividades y desarrollo académico de los hijos después de 

contar con la aplicación, el 20% restante comentan que están al pendiente de todos los 

aspectos mencionados con o sin el uso de la misma.  

 

 

Figura 4.2 Padres con mayor interés en actividades después del uso de la aplicación. 
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4.1 Análisis e interpretación de resultados 

 

Al analizar los resultados obtenidos de las encuestas, se puede inferir que gran parte de la 

población tuvo un cambio positivo al mostrar más interés e involucrarse más en las 

actividades escolares de sus hijos. 
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Capítulo 5. Conclusión, discusión y recomendaciones a futuro 

 

5.1 Conclusión 

Se demostró la utilidad y beneficio de las aplicaciones móviles en las áreas y servicios 

educativos de un colegio, son herramientas que facilitan y aumentan la eficiencia del 

servicio que se ofrece cumpliendo así las necesidades de los padres de familia. 

 

5.2 Con respecto a las preguntas de investigación 

 

• ¿Qué beneficios podrían tener los padres con esta herramienta? 

 Con el desarrollo de la aplicación el padre de familia puede estar informado al día 

de cualquier evento en el colegio, puede revisar las calificaciones de hijo cada bimestre 

evaluado sin la necesidad de esperar la cartilla de evaluación, se le notifica de las tareas de 

hijo y poder consultar los pagos mensuales de la colegiatura, la aplicación brinda un mejor 

servicio facilitando así las necesidades del padre de familia. 

 

• ¿Qué tan personalizadas serían las notificaciones y retroalimentación de las mismas? 

 El padre de familia recibirá notificaciones de eventos en general, pero también se 

contará con avisos de tareas, los avisos de tareas solo las recibirán los padres de familia 

correspondientes al grado donde se asigna la tarea, el padre de familia podrá revisar su 

historial de los pagos realizados, en los cuales se le detalla el monto a pagar y recargos si es 

que tiene. 

 

• ¿Qué metodologías se usarían para el desarrollo de una aplicación amigable? 

Se utilizaron las tecnologías y técnicas más recientes en cuanto a la interfaz de usuario, 

colores que no molestarán a la vista del usuario y se diseñó una sola pantalla principal 

donde se presentará todo lo necesario sin la necesidad de estar entrando y regresando entre 

menús de usuario.  
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5.3 Con respecto al objetivo de la investigación 

 

Al término de este proyecto se puede concluir que ha finalizado de forma satisfactoria ya 

que se han alcanzado los objetivos, se han respondido las preguntas de investigación y se 

implementó la solución propuesta cumpliendo con las necesidades de los padres de familia, 

todo esto en base a la información obtenida por parte de los padres de familia. Por lo tanto, 

se concluye que el problema planteado ha sido resuelto exitosamente. 

 

5.4 Recomendaciones para futuras investigaciones 

 

Como trabajo futuro se puede utilizar esta investigación para hacer una aplicación más 

robusta en la cual se pueden cubrir mayor cantidad de servicios, lo cual ayudaría a tener  un 

mayor aprovechamiento, ayudando a cumplir con las necesidades de los usuarios. 
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Anexo #1 
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Anexo #2 

 

Se muestran las capturas de pantalla de las diferentes opciones de la aplicación. 

 

                           

Pantalla de Login.                                                Pantalla principal. 

 

                                

       Enviar email y/o agendar evento                                        Programar el evento                
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       Enviar email para solicita                                            Detalle de pago. 

      más información del evento. 
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Anexo #3 

 

Encuestas realizadas a los padres de familia donde se les pidió evaluar la aplicación. 

 

 

Encuesta realizada por el individuo 1. 
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Encuesta realizada por el individuo 2. 
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Encuesta realizada por el individuo 3. 
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Encuesta realizada por el individuo 4. 
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Encuesta realizada por el individuo 5. 



 

50 

 

 

Encuesta realizada por el individuo 6. 
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Encuesta realizada por el individuo 7. 
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Encuesta realizada por el individuo 8. 
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Encuesta realizada por el individuo 9. 
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Encuesta realizada por el individuo 10. 


