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Con el paso del tiempo, la tecnologia ha disminuido las barreras para establecer negocios, aumentar,
ingresos, mejorar procesos e implementar nuevas herramientas dentro de las compafiias. Sin embargo,
implementacion de la misma no es un lujo, 0 una inversion sino una necesidad fundamental que permite
a las empresas estar a la vanguardia de los nuevos tiempos, haciéndolas mas competitivas en el
mercado, y no estar en ese ritmo conduce a dejarles espacios muy grandes a los competidores. (Castro,
2016)

En las Unidades Tecnolégicas de Santander, existe una gran dificultad en la consulta y descarga de los
formatos de procedimientos institucionales, debido al desconocimiento de la ubicacion de los mismos
tanto en la pagina web de las UTS, como en la base documental a la cual solo tienen acceso algunas
personas que trabaja en las areas administrativas, porque no existe una herramienta tecnolégica que
facilite el proceso.

Las UTS fueron certificadas con la Norma de Calidad ISO 9001: 2000 la cual expresa que la Alta Direccion
debe asegurarse que se establezcan los procesos de comunicacién apropiados dentro de la
organizacion, pero no existen las herramientas tecnoldgicas que faciliten su cumplimiento, para la
socializacion eficaz de los cambios internos en los tramites que deben efectuar los actores académicos
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administrativos, lo cual genera confusion, pérdida de tiempo, traumas y mala imagen corporativa. Por lo
anterior, surge la pregunta de investigacion ¢ Como crear e implementar una aplicacion movil que permita
agilizar los trdmites internos de las Unidades Tecnol6gicas de Santander?

Objetivo General

Estudiar la percepcion de los estudiantes de las UTS a nivel de una aplicacion mavil para consultar vy,
descargar en tiempo real los procedimientos y registros internos, afio 2018

Objetivos Especificos

- Recopilar opiniones de expertos sobre el tema de las App para universidades e instituciones de
educacién superior a nivel regional, nacional e internacional

- Evidenciar los motivos de los estudiantes de las UTS mediante una investigacion de mercados
descriptiva

- Conocer las necesidades y las sugerencias de los estudiantes de las UTS para la creacién de
una aplicacidon moévil para consultar y descargar en tiempo real los procedimientos y registros
internos

Antecedentes

Las aplicaciones méviles son parte del ser humano y tan comunes por la variedad de plataformas que
se pueden encontrar y de acceder a ellas. Estan presentes en el quehacer diario que se llevan a partes
para entretener, informar, consultar y trabajar. La funcién principal de un Smartphone, es servir como
plataforma para aplicaciones que hagan provecho de las caracteristicas del teléfono mismo. En si, los
desarrolladores se ponen a pensar ¢qué problema puedo solucionar? Y tomando en cuenta que los
teléfonos cuentan con cosas desde cadmaras hasta giroscopios en su hardware y una conexion regular
a internet; logran hacer programitas denominadas aplicaciones que pueden ser desde un organizador
personal hasta un juego absurdo. Las posibilidades son, practicamente, infinitas. Las aplicaciones
cumplen una pequefia funcién dentro de nuestro teléfono, ya sea para comunicarnos como Whatsapp
y Line que nos ahorran mucho dinero con la mensajeria de texto, u otras como Suit Office que hacen
nos permiten visualizar y editar documentos en nuestro teléfono rapidamente. Y no podemos olvidarnos
de los juegos como el ya clasico Angry Birds que ha sido descargado mil millones de veces.

Los primeros teléfonos catalogados como smartphones aparecieron a finales de los 90 y traian pre
cargadas aplicaciones muy basicas como agenda, contactos, ringtones, juegos y en algunos casos
email. La evolucion llega con la tecnologia EDGE y su conexion a internet, permitiendo un mayor
desarrollo de las aplicaciones ya existentes, pero las restricciones de los fabricantes que hacian sus
propios sistemas operativos y que no permitian desarrolladores externos no hacian mas que estancar
a la industria. Era una época en la que se prestaba mas atencion al hardware y a los “features”: la
evolucion de la industria moévil era desordenada y no tenia un rumbo fijo. Todo cambia con la aparicion
en 2007 del IPhone de Apple que plantea una nueva estrategia, cambiando las reglas de juego,
ofreciendo su teléfono como una plataforma para correr aplicaciones que dejaban a desarrolladores y
compafiias externas ofrecerlas en su app store.
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Para finales del 2008 habia practicamente una aplicacién para todo. Cuando la App Store abrid contaba
con 500 aplicaciones y Android Market (Google Play) con 50; ahora en 2013 la App Store tiene 775.000
y Google Play 800.000 cada una con una funcién o funciones que aprovechan las caracteristicas del
teléfono. Android con su market al ser una plataforma open source permitié una mayor libertad, y con
esto llegaron smartphones de bajo costo. Desde el mes anterior la venta de smartphones superé a la
de teléfonos normales. Ahora es normal de ver a personas de cualquier edad y estatus utilizando
aplicaciones, y es por que poco a poco estos aparatos se estan volviendo imprescindibles, y no serian
nada sin el abundante y variado ecosistema de aplicaciones que existe para todas las plataformas.

Desde 2012 Facebook registra un mayor trafico originado desde dispositivos moéviles que desde
computadoras. Ahora todas las paginas web se preocupan de tener una buena version adaptada para
moviles 0 en mejor caso una app. El internet tiene la vista puesta en los teléfonos inteligentes y es de
esperarse, los contratos de internet movil doblan a los de conexion fija. El futuro es mavil.
Justificacion

Anteriormente si se necesitaba leer un email, ejecutar un programa, tomar una fotografia, llamar por
teléfono, escribir un mensaje de texto, etc. Se necesitaba un dispositivo mévil para cada cosa.
Actualmente, un pequefio Smartphone o una Tablet, puede hacer todo a la vez y muchas cosas mas.
Pero el dispositivo debe tener dos cosas: un hardware que lo admita y un software para usarlo.

Todos los dispositivos vienen con un software precargado llamado sistema operativo que sirve de
enlace y traductor entre el usuario y la parte electronica de la maquina, permitiendo que esta realicé lo
que el usuario desea. Las App son en general pequefios programas que permiten realizar funciones
muy concretas. Es justamente en ello que radica su importancia: unos dispositivos tan versatiles pueden
realizar miles de funciones, y necesitaran miles de App para hacerlas.

Se vive la era de la tecnologia, todo es tecnologia, cada afio empresas como Apple y Samsung,
actualizan sus teléfonos, haciéndolos cada vez mas inteligentes, rapidos, y versétiles; con una red
social nueva. (Ruiz, 2017), realiz6 una recopilacion con informacién de 98 empresas sobre el
comportamiento del consumidor en redes sociales y concluye que Internet tiene 3,7 mil millones de
usuarios, de los cuales 2,7 mil millones utilizan redes sociales y 8 mil millones de la usan a través de
moviles.

La empresa de investigacion de medios Kantar Ibope Media precis6 que en 2016, 7 de cada 10
colombianos compraron un teléfono inteligente. Un afio antes, 5 de cada diez habian adquirido un
dispositivo con esas caracteristicas. (Nieto, 2017). Aflade la investigacion que al finalizar el 2016, el 85
por ciento de los millennials contaba con un teléfono inteligente, un 75 por ciento los jovenes de la
generacion Zy 41 por ciento los baby boomers.

Segun Kantar Ibope Media, los colombianos gastan 9,3 horas mensuales en promedio visitandolas, es
decir, casi 20 minutos diarios, es decir, gran parte de su tiempo lo utilizan dentro de las redes sociales,
alejandose de los medios de comunicacion convencionales. Por lo anterior, se hace necesario acoger
las nuevas tecnologias de la comunicacion, con la creacién de una aplicacion moévil que permita a los
usuarios contar con una herramienta de consulta y descarga de procedimientos y registros para tramites
internos, en tiempo real.
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Impacto esperado

Aceptacion de los estudiantes y creacién de una App institucional
Marco tedrico

De acuerdo con (Reese Bomhold, 2013), la universidades e Instituciones de educacion superiores,
aprovechando de la tendencia creciente de las nuevas tecnologias, desarrollan sus propias aplicaciones
para Smartphone. Por lo general, estas aplicaciones constituyen herramientas funcionales que permiten
a la Escuela comunicar las ultimas noticias del establecimiento a sus estudiantes o permitir la consulta
de planeacion de clase en tiempo real.

Segun (Carrascal, 2015), la aplicacion movil es un soporte de comunicacion a la vez ineludible y
constituye una revolucién desde al afio 2013. Su principal ventaja cabe en la interactividad existente
con la persona que la descarga. A la hora donde la interaccidon entre personas esta cada vez mas
importante, las aplicaciones en Smartphone ofrecen nuevas oportunidades para los establecimientos.
Esta herramienta puede direccionarse hacia los estudiantes pero también a los padres de familia que
poseen este tipo de dispositivo.

(Harvard University, 2018), desarrollo una aplicacién movil que permite a los estudiantes, docentes y
visitantes ubicarse en el Campus pero también acceder a sus planeaciones de clase o contenidos
académicos. Por lo tanto, este tipo de herramienta es usado mas seguido por el publico interno
(Estudiantes y docentes) o personas interesadas por la marca. No obstante, en muchos otros sectores,
los establecimientos de educacién superior buscan alargar a sus segmentos y a seducir la mayor
cantidad de usuarios.

Para (Macias Brambila, 2018), la creacion de una App implementada en la Universidad de Guadalajara
(México) como una herramienta de apoyo para los docentes de la institucion en el control y gestion de
planeaciéon escolar y evaluacion, aporta exactitud en los procesos de gestion de asignaturas y una
diminucion del tiempo dedicado a estos mismos. De la misma manera, permite la creacion de una
pasarela que familiariza el docente a la tecnologia. Igualmente, posibilita la estandarizacion los informes
de avances, de programas, de asistencia y de evaluaciones, entre otros aspectos.

En palabras de (Rico-Moreno, 2017), se realizé la construccion de un prototipo de aplicacion gestor de
identificacion de alumnos a través de cédigos QR (Quick response) para la Universidad Tecnoldgica
del Suroeste de Guanajuato (México). Esto para facilitar la identificacion de entidades (Personas o
dependencias) con la posibilidad de poder recuperar y/o almacenar informacién de las variables
individuales y gestionar archivos con listas editables de variables obtenidas gracias a los cédigos QR.

De acuerdo con (Medina Alava, 2016), dos estudiantes de la Universidad de Guayaquil (Ecuador),
desarrollaron un prototipo de aplicacion moévil para la visualizacion de notas y la comunicacion acerca
de los eventos académicos que se realizan. Todo esto debido a las dificultades que se encuentran a la
hora de realizar estos tramites por ventanilla.

Segun (Machuca, 2016), se desarrolld6 una aplicacion movil para la gestion académica de los
estudiantes de la Universidad Técnica de Cotopaxi (Ecuador). Esta App permite tener notificaciones
instantaneas de citas, resultados de examenes, tramites administrativos obligatorios, de eventos
programados y de varios asuntos relacionados estudiantes, docentes y personal administrativo.
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Para (Rodriguez Morales, 2017), se desarroll6 otra aplicacién mévil para matriculacion en la universidad
de Guayaquil (Ecuador). Debido al numero elevado de estudiantes que intentan matricularse
simultaneamente, el sistema Web SIUG que se usa para matricula colapsa frecuentemente. Es por eso
que se planted la creacion de una App que tiene la misma funcionalidad que la aplicacion Web pero
con mas accesibilidad, sencillez y facilidad de uso.

En palabras de (Castillo Narea, 2016), se realiz6 una propuesta técnica de una aplicacion mévil para la
reservacion de equipos tecnoldgicos para la misma universidad sub-citada. Esta idea surgi¢ debido a
los inconvenientes del proceso de reserva manual que no esta eficiente. Con esta App, se pretende
optimizar dicho proceso bajo la sistematizacion de reserva virtual y el abandono progresivo de los
formatos papeles. Igualmente, su objetivo es brindar mas comodidad a la comunidad universitaria,
puesto que es posible realizar el proceso desde cualquier dispositivo movil. Esto da como resultado una
disminucién drastica del tiempo del proceso, asegurando la disponibilidad del equipo al momento de
reservar

De acuerdo con (Mufioz Cérdenas, 2014), se puso en marcha una aplicacion movil en la Universidad
Austral de Chile, que permite el mejoramiento de las comunicaciones con los estudiantes tales como
eventos académicos, cientificos o culturales. Igualmente provee a los docentes toda la informacién
relacionada con sus funciones y organizacion.

Segun (Torres Aguilar, 2017), se desarrollé6 una aplicacion mdvil para la gestion de procesos
estudiantiles en la Universidad Distrital Francisco José de Caldas de Bogota. Esta App tiene como
objetivo permitir a los estudiantes realizar consultas fundamentales tales como: Datos personales,
horarios de clase y notas obtenidas

Para (Giraldo, 2017), se planted la creacion de App U-Mobile, aplicacion mévil que facilita el acceso a
los servicios institucionales de la Universidad de Mariana. El proyecto contempla varias funcionalidades:
Georreferenciacion de dependencias, consulta y registro de objetos extraviados, renovacion de
préstamo de libros alerta de nuevas adquisiciones bibliogréficas y accesibilidad al material bibliogréafica.
Adicional, se proyecté crear un sistema de informacion respecto al servicio de transporte prestado por
la Universidad, para poder visualizar horario de salida y llegada al campus y recibir alertas de algun
inconveniente presentado en este servicio.

Para (Gikas, 2013), con el fin de convertir las aplicaciones en verdadera herramientas de prospeccion,
es posible desarrollar otro contenido mas atractivo para el publico en general, siguiendo el modelo de
las marcas generalistas. Volkswagen imagino una aplicacién “VW Polo Challenge” que tiene forma de
juego de conduccion. De la misma manera, Maggi ofrece una aplicacién que permite descubrir recetas
de cocinas, acomodando lo que queda en la nevera. Ademas de fortalecer la comunidad que ya existe
alrededor de la marca, estas nuevas herramientas de comunicacion, ludicas y practicas, permiten atraer
otros clientes.

En palabras de (Ally, 2014), la educacion superior ganaria a desarrollar contenidos especificos, ludicos
y practicos para poder atraer a otros publicos hacia su marca y sus formaciones. Por otro lado, frente a
una nueva generacion de usuarios de soportes, tal iniciativa permite a las instituciones (Escuelas o
universidades) crear un enlace mas fuerte con su publico propio, fortaleciendo la comunidad alrededor
de la marca del establecimiento. Es un gran campo de oportunidades que se esta abriendo con el fin
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de diversificar las maneras de comunicar, proponiendo un nuevo contenido y cada vez mas
personalizado.
Metodologia

El estado del arte se complementé con una investigacion de mercados cuyo objetivo era obtener
informacion adicional a la que se encontré en la revision de literatura. Igualmente su objetivo es
confirmar o destacar las tendencias encontradas. La investigacion que se realiz6 fue de tipo descriptival
con el fin de conocer la percepcion de los estudiantes de las Unidades Tecnoldgicas de Santander a
nivel de una aplicacion maovil para consultar y descargar en tiempo real los procedimientos y registros
internos

Determinacion de la muestra

El estudio se realizé a nivel de las Unidades Tecnoldgicas de Santander, sede principal de
Bucaramanga, cuyo numero de estudiantes en el segundo semestre de 2018 era de 13.689. Se aplico
una formula de muestra finita con margen de error del 5% e intervalo de confianza del 95%, lo que dio
como resultado una muestra de 388 estudiantes. Se realizaron 472 encuestas. El nimero de encuestas
se repartio en funcion de la importancia de cada carrera en términos de numero de estudiantes
matriculados.

Avances Realizados

- Revision de literatura enfocando la blusqueda a las bases de datos SCIELO y GOOGLE
ACADEMICO y entrega de sintesis

- Planteamiento del problema y planteamiento de la pregunta de investigacion
- Objetivo general & objetivos especificos

- Justificacién

- Determinacion de la muestra que representa la poblacion objetiva

- Realizacién de 472 encuestas
Resultados esperados

- Interpretacion de los resultados de la encuesta
- Tratamiento y analisis de datos

- Escritura de un articulo de investigacién

- Publicacion en revista indexada

- Participacién en una ponencia nacional e/u internacional

- Aportar informaciones al proyecto principal
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16 de agosto (Virtual):
Presentacion tema del semestre:
Percepcion de los estudiantes de
las UTS a nivel de una aplicacion
movil para consultar y descargar
en tiempo real los procedimientos Reunién
y registros internos, afio 2018. semanal o bi-
Explicacién de la metodologia de | Cyril Castex | semanal segln
trabajo que consiste enrealizar las las actividades a
encuestas a los consumidores de desarrollar
articulos de moda infantil. Para el
30 de agosto, se debe revisar la
encuesta entregada por el docente
y validarla o sugerir
modificaciones.
30 de agosto (Virtual): Validacion .,
s e Reunion
de la versibn definitiva de la semanal o bi-
encuesta y entrega de . .
2 |. . Cyril Castex | semanal segln
instrucciones. Para el 11 de L
. las actividades a
octubre, se debe terminar la
S desarrollar
realizacion de las encuestas.
30 de agosto-11 de octubre
(Virtual): Realizacion de las
encuestas. Entrega de los
resultados tabulados de la
encuesta. Realizacién de un taller C
" P Reunion
con el objetivo de sacar graficos .
semanal o bi-
para cada pregunta, tablas de . .
! . Cyril Castex | semanal segln
comparacion de frecuencias y L
. P o las actividades a
cuartiles y analisis cuantitativa y
. desarrollar
cualitativa para cada pregunta.
Para el 18 de octubre, se debe
terminar los andlisis cuantitativos y
cualitativos y enviarlos via correo
electrénico para validacion
18 de octubre (Virtual): Entrega del s
P N e Reunion
analisis cuantitativo y cualitativo. .
. semanal o bi-
Para el 1 de noviembre, se debe . .
Cyril Castex | semanal segun

entregar un borrador del articulo
realizado con base en datos
anteriores

las actividades a
desarrollar
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Reunién
01-15 de noviembre (Virtual): semanal o bi-
5 [Elaboracion del articulo de| Cyril Castex | semanal segun
investigacion final las actividades a
desarrollar
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