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I 
 

ABSTRACT 
 

The purpose of this thesis project has been to implement the knowledge and skills 

acquired during the course of the degree in Administrative informatics, at the 

University Center UAEM Texcoco; likewise, those obtained in a self-taught way; On 

agile development Methodologies for mobile software (APPS, for the English 

language acronym) and the manipulation of new technologies in the field of 

augmented Reality (AR, for the English language initials). 

 

The result obtained, is the theoretical/practical knowledge derived from the creation 

and execution from the case of study: Draw-Hánzí, a prototype of APP supported and 

executed in the technological field of the AR, whose objective is to become a tool of 

learning optimal in language teaching. However, for practical purposes of this thesis 

project, it is limited by focusing initially on the teaching and learning of the Mandarin 

Chinese language, basically focusing on pronunciation, translation of Chinese 

characters in real time, sing common images and the correct calligraphic technique of 

the same characters, in an easy, practical and intuitive way, supported correctly and 

effectively in a continuous immersive linguistic learning method, called by experience, 

this same is It is based largely on the cream capacity that most people develop 

through direct experience; In other words, reaching the aforementioned practice, help 

to procreate instruction during its execution, achieving the generation of a practical 

manual "Development of Apps in México", whose intention is to serve as a 

standardized guide for the Production of mobile applications (APP, for the English 

language acronym), in the sector of software development freelance, start-up. and/or 

PyMEs IT, in México, based on the guidelines aptly marked by the methodology 

Mobile-𝐷𝑇𝑀. 

At the same time, an attentive invitation is promoted to the general public and to the 

specialized personnel, to enter to the infinite world of the development of Apps, with 

the support of the specialized methodologies for this purpose, besides being 

interested in confirming of form Practical and simple; The infinite possibilities of AR, 

in the efficient solution of problems and situations presently present. In such a way, 

as to reinforce and improve the training on the basic concepts necessary in the 
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manipulation of the AR, in current mobile devices (tablets, smartphones, consoles, 

SmartWatches, mobile computers, among others). Consequently, this thesis project 

will serve as a basis for developing many and varied future Apps, in this same and/or 

different category of execution. 
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RESUMEN 
 

El propósito del presente proyecto de tesis, ha sido el implementar los conocimientos 

y habilidades, adquiridas durante el transcurso de la Licenciatura en Informática 

Administrativa, en el Centro Universitario UAEM Texcoco; así mismo, los obtenidos 

de manera autodidacta; sobre las metodologías ágiles de desarrollo para software 

móvil (Apps, por su acrónimo en el idioma inglés) y la manipulación de las nuevas 

tecnologías en el rubro de la realidad aumentada (AR, por sus siglas en el idioma 

inglés). 

El resultado obtenido, es el conocimiento teórico/práctico de la aplicación de la 

metodología ágil Mobile-𝐷𝑇𝑀,  un hibrido de muchas técnicas, prácticas y métodos 

habituales en el desarrollo de software ágil a nivel mundial , instituida mediante la 

cooperación estrecha de la industria (empresas reconocidas) de TI Finlandesas y los 

investigadores del VTT Finlandia;  lo que hace de Mobile-𝐷𝑇𝑀 una metodología 

cercana a las reglas de desarrollo de App comerciales a nivel mundial, convirtiéndola 

en la metodología perfecta al contexto del desarrollo ágil de Apps en México, misma 

propuesta que se comprueba satisfactoriamente en el presente trabajo de tesis, 

derivado de la creación y ejecución a partir del caso de estudio: Draw-Hánzí, un 

prototipo de App sustentada y ejecutada en el rubro tecnológico de la AR, cuyo 

objetivo es volverse una herramienta de aprendizaje óptima en la enseñanza de 

idiomas. Sin embargo, para fines prácticos del presente proyecto de tesis, se delimita 

centrándose inicialmente solo, en la enseñanza y aprendizaje del idioma Chino 

Mandarín, enfocándose  básicamente en la  pronunciación,  traducción de caracteres 

chinos en tiempo real, empleando imágenes comunes y la correcta técnica caligráfica 

de los mismos caracteres, de forma  fácil, práctica e intuitiva, apoyada correcta y 

eficazmente en un método de aprendizaje lingüístico inmersivo continuo, denominado 

por experiencia, este mismo se fundamenta en gran medida, a partir de la capacidad 

nata, que la mayoría de las personas desarrollan a través de la experiencia directa; 

en otras palabras, alcanzando de la antes mencionada práctica, la ayuda para 

procrear instrucción  durante su ejecución, logrando la generación de un manual 

práctico “Manual de desarrollo de Apps en México”, cuya intención es servir de guia 

estandarizada, para la producción de aplicaciones móviles (App, por su acrónimo en 
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el idioma inglés), en el sector de desarrollo de software  Freelance, Start-up. y/o 

PyMEs IT, en México, con base, en las directrices acertadamente marcadas por la 

metodología Mobile-𝐷𝑇𝑀. 

Al mismo tiempo se promueve una atenta invitación al público en general y al personal 

especializado, adentrarse al infinito mundo del desarrollo de Apps, con el soporte de 

las metodologías especializadas para este fin, además de estar interesado en 

confirmar de forma práctica y sencilla; las infinitas posibilidades de la AR, en la 

solución eficiente de problemáticas y situaciones que se presentan actualmente.  De 

tal manera que se refuerce y mejore la formación sobre los conceptos básicos 

necesarios en la manipulación de la AR, en dispositivos móviles actuales (Tablets, 

Smartphones, Videoconsolas, SmartWatches, Computadoras Móviles, entre otras). 

En consecuencia, el presente proyecto de tesis servirá como base para desarrollar 

muchas y más variadas Apps futuras, en este mismo y/o diferente rubro de ejecución. 



1 
 

Capítulo I 
INTRODUCCIÓN  
 

El presente proyecto de tesis es una investigación científica tecnológica que tiene por 

objetivo evaluar la efectividad en la aplicación de la Metodología ágil Mobile-𝐷𝑇𝑀, al crear 

una App en los sectores de desarrollo Freelance, Start-up, PyME IT en México, con y sin 

experiencia previa en la producción asistida para productos de software móvil.  

Donde como punto de partida, para poder brindar la certeza de que Mobile-𝐷𝑇𝑀, es la mejor 

opción para brindar el apoyo al desarrollo de Apps en el contexto mexicano, se presenta  de 

manera satisfactoria, la creación del prototipo de aplicación móvil (App, por su acrónimo en 

el idioma inglés), caso de estudio: Draw-Hánzí, sustentada en el rubro tecnológico de la 

realidad aumentada (AR, por sus siglas en inglés), cuyo único objetivo es volverse una 

herramienta de aprendizaje óptima en la enseñanza de idiomas. Se centra inicialmente 

exclusivamente, en la enseñanza y aprendizaje del idioma Chino Mandarín, básicamente 

en:  la pronunciación, traducción de caracteres chinos en tiempo real, empleando imágenes 

comunes y la correcta técnica caligráfica de los mismos caracteres de forma fácil y práctica; 

apoyada correcta y eficazmente en un método de aprendizaje inmersivo lingüístico continuo, 

denominado por experiencia, este mismo se fundamenta en gran medida, en la capacidad 

nata que la mayoría de las personas desarrollan, a través de la experiencia directa.  

En consecuencia, de lo antes expuesto con el presente trabajo de tesis, se propone una 

alternativa de solución divulgativa, mediante la generación de una guía práctica denominada 

“Manual de desarrollo de Apps en México”, para la producción de Apps, en los antes 

mencionados sectores en México, con base, en la metodología ágil Mobile-𝐷𝑇𝑀,cuyo 

propósito es procrear conocimiento durante su ejecución, es decir, a partir de la experiencia 

de su instrucción, logrando que tanto el público en general y/o especializado comiencen a 

generar Apps de alta calidad, con la finalidad de que ellos mismos observen los beneficios 

que se obtendrán de introducir dicha propuesta en sus ámbitos de desarrollo Freelance, 

Start-up, PyME IT en México.  

Así mismo, para la correcta interpretación de la metodología ágil Mobile-𝐷𝑇𝑀, será necesario 

utilizar los conceptos de ingeniería de software básicos generales, por lo que se hace 



2 
 

necesario, la consulta de documentación bibliográfica sobre la Metodología, que proviene 

de años de investigación por parte de los autores de la misma, en especial de sus artículos, 

sus talleres, sus proyectos, sus simulaciones, entre otras; en diversos lugares y contextos 

del mundo. La bibliografía fue contrastada con la realidad de nuestro país en relación a la 

cuestionable situación por la que atraviesan los desarrolladores de productos de software 

móvil en México.  

Esta investigación presenta los siguientes capítulos: 

En el capítulo I se presentan los antecedentes, el planteamiento de la investigación, la 

problemática, los objetivos, la justificación, los alcances y limitaciones de la misma, además 

de la relevancia de la investigación. 

En el capítulo II se abordan los aspectos relacionados al marco teórico/ conceptual y 

aspectos metodológicos como son: conceptos sobre de las Apps, los dispositivos móviles, 

los sistemas operativos móviles y la AR,  el motor de desarrollo UNITY, el SDK (Kit de 

desarrollo de software) VUFORIA, el lenguaje de programación C# y JavaScript, el IDE 

(Entorno de desarrollo integrado) Visual Studio 2016 y 2017, los IDE Android Studio y SDK 

Build Tools, Java y Java JDK (Kit de desarrollo de Java,  conjuntamente, lo relacionado a 

las Apps educativas y el idioma Chino mandarín para la generación de contenido a utilizarse 

en el prototipo de App Draw-Hánzí. 

En el capítulo III se abordan todos los aspectos relacionados a la implementación de la 

Metodología ágil Mobile-𝐷𝑇𝑀, durante el proceso de creación del prototipo de App Draw- 

Hánzí. 

En capitulo IV se ofrece la discusión e interpretación de los resultados, así mismo, se 

presenta la conclusión, las recomendaciones y trabajos futuros de esta tesis.  

 

1.1. Antecedentes 
 

Desde los orígenes de la humanidad, el crecimiento y expansión de la población, por 

consiguiente, de la sociedad a la par; ha originado la aparición de diferentes tecnologías, en 

la misma medida, así mismo, se ha revolucionado la concepción y la relación entre ellas. 

Hoy en día estas tecnologías, en su mayoría, han dotado de herramientas a la sociedad en 
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sí misma, para afrontar eficazmente una variedad de problemas que hasta entonces, no 

tenían solución alguna, con los medios existentes en ese preciso momento.  

He aquí que la creación de aplicaciones móviles (Apps, por su acrónimo en el idioma inglés), 

producto de la manipulación de la tecnología, han modificado la forma de interactuar entre 

las personas mundialmente. Hoy por hoy, se puede leer un periódico, consultar la cartelera 

del cine, revisar el estado de una cuenta bancaria, editar fotos al instante, navegar en redes 

sociales o simplemente jugar un videojuego, a manera de pasar el tiempo. No importa el 

lugar en el que se esté, mientras se tenga acceso a un dispositivo móvil con o sin Internet, 

las Apps siempre estarán al alcance de todo el mundo, independientemente de la edad, 

estrato social y/o género.  

El desarrollo de Apps, hasta el momento ha surgido principalmente por la necesidad de las 

personas de encontrar soluciones a problemas comunes, de una forma innovadoramente 

incluyente; lo que determina su popularidad en sí. No obstante, su desarrollo se vuelve un 

sector de crucial de oportunidades importante como lo demuestra el hecho de que 

actualmente el país ocupa en segundo lugar en América Latina en la creación de Apps, solo 

después de Brasil y su crecimiento está siendo aprovechado por únicamente por 10 

empresas Start-ups y compañías, entre otras, lo que según la Asociación Mexicana de la 

Industria de Tecnologías de la Información (AMITI), facturo para el 2014, 400 millones de 

dólares, el doble de lo que se facturo en el 20131.  Contexto que debe ser aprovechado en 

México, específicamente el Estado de México, que a la fecha no presenta información en 

su tasa de adopción de Apps con calidad por parte de la ciudadanía2. Dicho de otro modo, 

concebir un proceso de creación de un producto de software móvil, cualquiera que este sea; 

sin el uso de una metodología de desarrollo de software (conocida en el argot informático 

como Ingeniería de Software misma, que hace más eficaz la producción, poniendo un 

enfoque estructurado y cierto énfasis al entorno de desarrollo, en el cual se plantea la 

gestión de un producto de software); no resulta ser lo más recomendable, en ningún 

contexto imaginado. 

Si consideramos que en las últimas dos décadas o posiblemente un poco menos, la creación 

de productos de software móvil, es decir, Apps, se ha manifestado con mayor frecuencia; 

                                                           
1 Artículo publicado en el periódico EL FINANCIERO , “10 firmas que lideran el desarrollo de las aplicaciones móviles en 
México”, por Carolina Ruiz el 30-12-2014.  
2 Articulo publicado en la revista FORBES MÉXICO, “Reprueban en adopción y efectividad apps gubernamentales”, por 
Mauricio Hernández Armenta el 31-05-2017.  



4 
 

permeando así la cotidianidad de la vida, en todos los aspectos y sentidos, dentro de la 

sociedad. Resulta muy extraño entonces, que en la gran mayoría de estos desarrollos, se 

observen y contemple desde el punto de vista “desarrollador”; la falta del respaldo necesario 

durante su proceso de desarrollo e implícitamente encontrar publicadas muchas Apps de 

baja calidad, donde se podría llegar a afirmar que las expectativas (requerimientos iniciales 

y/o finales) del consumidor, no fueron satisfechas exitosamente, en consecuencia, es de 

vital importancia introducir a los equipos de desarrollo, el uso de metodologías de desarrollo 

de software móvil, dentro de las empresas desarrolladoras de software en México 

(Freelance, Start-up, PyME IT y demás), a manera de generar competitividad y calidad en 

los productos de software que desarrollan.  

 

1.2. Planteamiento de Problema 
 

Para muchas organizaciones en el mundo, el desarrollo de Apps es una forma inteligente 

de invertir tiempo y dinero; ya que estas, pueden ayudar significativamente a impulsar la 

productividad en varios aspectos y niveles dentro de las mismas estructuras.  Por lo que se 

observa, cada día más, la tendencia en el uso de las metodologías ágiles para el efectivo 

desarrollo de dichas Apps; debido al aumento en la demanda, su desarrollo y producción, 

tiende hacia el enfoque puntual de la explotación; en las destacadas particularidades de las 

diferentes metodologías de trabajo y/o desarrollo, tanto en lo tradicional como en la agilidad, 

dependiendo del proyecto del que se tratase, respectivamente.   

Sin embargo, las metodologías ágiles están ganando mucho más terreno, y más 

rápidamente, debido a que muchas empresas desarrolladoras de software en el mundo 

apuestan por obtener lo mejor, del uso conjunto de estas, con las metodologías predictivas 

en el mismo desarrollo y/o proyecto. En donde lo ágil gestiona muy bien, la duda, el riesgo 

y la respuesta rápida; mientras que las metodologías predictivas gestionan mejor la 

incertidumbre en los proyectos. Un buen ejemplo de estas es la Metodología ágil Mobile-

𝐷𝑇𝑀, producto de la mezcla de las metodologías de desarrollo de software agiles, 

programación extrema (XP, por sus siglas en inglés), para las prácticas de desarrollo; 

metodologías crystal clear (CC, por sus siglas en inglés), para la escalabilidad y proceso 

unificado racional (RUP, por sus siglas en inglés), como base del diseño del ciclo de vida.  



5 
 

Hay que tomar en cuenta que la asequibilidad de las Apps, a través del mundo entero ha 

contribuido en el auge de los dispositivos móviles por sobremanera, pero específicamente 

en México, ha tenido, un gran impacto también.  Es aquí donde al dar una mirada alrededor, 

se puede percibir, cómo las Apps están ingresando a la vida cotidiana de las personas, a 

modo de tendencia irreversible y con una rapidez inaudita, gracias a la facilidad y 

experiencia de acceso que proporcionan, lo que lleva a adentrarse cada minuto más en la 

generación APPlicandonos3 en todo y para todo.  Esta situación ha cambiado el interés, 

hacia las Apps, en México; primero por parte del punto de vista del cliente, usuario y/o 

consumidor, seguido de los desarrolladores Freelance, Start-ups y PyMEs IT de software 

mexicanas, que están mostrando hoy en día mayor interés, en producirlas, para “N” 

situaciones y contextos. Aunque con la particularidad estricta de ser creadas, en el menor 

tiempo posible, omitiendo en la mayoría de los casos, las características de alta calidad y 

funcionalidad, que el mercado demanda implícitamente.  

He aquí, que se nota con mayor fuerza, como la permeabilidad que tienen las Apps se lleva 

a cabo con relativa facilidad. No obstante, su desarrollo no es y probablemente nunca será 

una tarea para nada fácil y mucho menos sencilla de realizar, aun cuando así lo parezca.  

Aunque, lo crucial de la tarea de crear Apps en México se torna muy compleja y 

preocupante, debido a distintos factores, creencias y/o motivaciones actuales. Es decir, la 

problemática radica cuando se analizan las miles de Apps mexicanas, disponibles en las 

Apps Stores (servicio para un OS específico en los dispositivos móviles, donde se 

encuentran alojadas miles y/o millones de Apps, listas para su descarga e instalación de 

forma gratuita o a cambio de un pago monetario) y arrojan como resultado, que en su 

inmensa mayoría están creadas como hobby (actividad u ocupación que se realiza 

meramente por placer durante el tiempo libre) o profesionalismo deficiente, es preciso 

remarcar lo crucial de este punto; aquí es donde el proceso de desarrollo de una App de 

alta calidad en México, se vuelve preocupante y en algunos casos alarmantes, debido a que 

si bien si son desarrollos, hechos en el menor tiempo posible; durante su proceso, se hace 

caso omiso a un adecuado fundamento sostenible de: las reglas de procesos, buenas 

prácticas, políticas de negocio, se actúa sin la claridad necesaria del modelo de negocio y 

la óptima resolución del problema a atacar. Por el contrario, de tomarse de forma eficiente 

                                                           
3 Término que se utiliza en el presente proyecto de tesis, para indicar que actualmente las personas realizan tareas y/o 

procesos de todo tipo, en su vida cotidiana conjuntamente a través de una aplicación móvil y un dispositivo móvil. 
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conlleva a una debida sistematización de tareas para una creación efectiva, lo que implica 

a su vez, la eficaz publicación de una App con alta calidad y la constante especialización de 

los desarrolladores tácitamente. 

Las causas que originan esta problemática en México pueden ser múltiples y variadas. Sin 

embargo, para usos prácticos de la presente investigación científica tecnológica, se 

determina adherirse a la siguiente: en México la mayoría de los desarrolladores de software, 

sin distinción de constitución (Freelance, dentro de una Start-up y/o PyME IT), requieren de 

la capacitación, investigación, práctica y conocimiento, adecuado sobre las nuevas 

tendencias de desarrollo para software móvil en el mundo. Igualmente, dicho 

desconocimiento teórico y/o práctico, ha acarreado un atraso en el entorno de desarrollo 

Apps con alta calidad en México. De no atenderse la antes mencionada problemática, se 

generarán múltiples y considerables consecuencias a corto y mediano plazo, dentro de las 

que se ha detectado como principal, la publicación de Apps con muy baja calidad y 

funcionalidad, aun cuando algunas de ellas cuentan con las últimas tendencias de ejecución, 

saturando el mercado, causando un hartazgo en el usuario, cliente y/o consumidor y 

originando una pésima experiencia que en algunos casos será irreversible o muy difícil de 

revertir en el mediano y largo plazo; lo que implícitamente mermara su desarrollo y suscitará 

frustración en los desarrolladores.  

Como profesionales en la materia, se tiene la certeza, sobre la importancia y la gran ayuda 

de generar recursos prácticos. Siendo el caso del presente proyecto de tesis, en el que se 

propone como la mejor opción de desarrollo para una App, cualquiera que esta sea: la 

metodología ágil Mobile-𝐷𝑇𝑀, como pedestal inicial, al adentrarse al mundo del desarrollo 

de Apps en México, así como en su correcta ejecución práctica.  

Con base en lo anterior y a la experiencia de los autores del presente proyecto de tesis, 

surgen las siguientes preguntas de investigación:  

 

1. ¿Cuáles son los beneficios que se obtendrán al aplicar la metodología ágil Mobile- 

         𝐷𝑇𝑀, en la creación de una App? 

 

2. ¿Mejorará significativamente, la calidad (cumplimiento de requerimientos) de una  

       App, al incorporar la metodología ágil Mobile-𝐷𝑇𝑀 en el proceso de su creación? 
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3. ¿Existe relación alguna entre el desconocimiento y desuso de la Metodología ágil Mobile-

𝐷𝑇𝑀, en los desarrolladores de Apps en México? 

 

 

1.3. Objetivos 
 

A pesar de los múltiples estudios cursados en la licenciatura, el problema de desarrollar un 

producto de software, cualquiera, es muy complejo de abordar. Desarrollar Apps funcionales 

e integrar al mismo tiempo, las óptimas soluciones en los procesos de su desarrollo, que 

mejoren el desempeño de los creadores (desarrolladores), es el tema de la presente 

investigación científica tecnológica. Es en este sentido se presentan los siguientes objetivos:  

 

1.3.1. Objetivo General 

 

El principal objetivo de la presente investigación científica tecnológica es demostrar 

que el uso de la Metodología ágil Mobile-𝐷𝑇𝑀, como pedestal inicial en la generación 

de productos de software móvil, en la creación de cualquier App, con un equipo de 

desarrollo pequeño y con mínima experiencia en el desarrollo de las mismas, es lo 

más apropiado, ya que permite obtener una excelente calidad en el producto de 

software móvil (ejecución de requerimientos), la optimización de los recursos 

(conocimientos / recursos humanos, económicos y tecnológicos), reduciendo la 

inversión de tiempo – esfuerzo - dinero, garantizando la correcta satisfacción del 

cliente, usuario y/o consumidor final, a la vez de generar una competencia continua 

correcta, en el desarrollador.  
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1.3.2. Objetivos Específicos 
 

1. Resaltar la importancia de identificar los conceptos básicos para la aplicación 

de la ingeniería de software, en el desarrollo de Apps, mismos que serán la base 

teórica del presente proyecto de tesis.  

2. Realizar una aproximación empírica a la creación de productos de software 

móvil, con un prototipo de App, caso de estudio: Draw-Hánzí; utilizando las bases y 

directrices que marca la metodología ágil Mobile-𝐷𝑇𝑀. 

3. Mejorar la especialización y conocimiento sobre la manipulación de entornos 

de desarrollo de la AR, UNITY y VUFORIA, asimismo lenguajes de programación C# 

y JavaScript, para operarse en los actuales dispositivos móviles, a través del antes 

mencionado prototipo de App.  

4. Proporcionar una nueva comprensión del desarrollo de App en México, 

siguiendo las buenas prácticas del mismo, mediante la creación de un manual 

práctico, que servirá de guía estandarizada para la creación, generación y/o 

producción de App en México, tomando como base la metodología ágil Mobile-𝐷𝑇𝑀. 

 

 

1.4. Hipótesis 
 

HIPÓTESIS 1:  La implementación de la metodología ágil Mobile-𝐷𝑇𝑀 en la creación de una 

App mexicana, específicamente comprobado con el prototipo “Draw-Hánzí”, aporta múltiples 

beneficios, dando certeza de la correcta comprensión del proceso de desarrollo del producto 

de software móvil, cualquiera que este sea en México. 

 

HIPÓTESIS 2:  Las directrices y características que emplea, la metodología ágil Mobile-

𝐷𝑇𝑀, contribuirán a producir implícitamente productos de software móvil Apps, con mayor y 

alta calidad, conforme la experiencia y conocimiento en su aplicación crezca.  
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HIPÓTESIS 3: Actualmente existe una relación directa entre el desconocimiento y desuso 

de la Metodología ágil Mobile-𝐷𝑇𝑀, en los desarrolladores de software Móvil en México, 

mismo que se ve plasmado, cuando los desarrolladores; generan productos de baja calidad, 

causando insatisfacción de los clientes y no obteniendo la correcta ejecución de los 

requerimientos del mismo. 

Las hipótesis enunciadas anteriormente, tendrán una explicación más detallada, en el 

presente proyecto de tesis, en lo sucesivo. 

 

1.5. Justificación  
 

Cuando se es novato en el mundo del desarrollo de Apps, en México, hay que tener en 

cuenta algunos puntos importantes, pero la mayoría de las veces, por la falta de experiencia 

en la creación de las mismas, no se aprecia lo crucial de su existencia.  Sin embargo, es 

significativa la importancia de su existencia; debido a la considerable inversión de tiempo, 

que la mayoría de los usuarios y/o consumidores, ejercen en el uso (cotidianidad) de Apps, 

por sobre el manejo de un navegador, al momento de emplear un dispositivo móvil 

cualquiera y con la finalidad específica, para lo que fueron creadas.  

Según la información obtenida, mediante la breve encuesta, “Uso de las Aplicaciones 

Móviles (Apps) en México”, lanzada mediante Google Forms y distribuida a través del 

Facebook, en el perfil personal de los autores del presente proyecto de tesis;  misma que 

arrojó como resultado, que el 50 % de los usuarios de dispositivos móviles, tienen más de 

15 Apps4  instaladas (en un promedio de tres dispositivos por usuario), en los mismos; por 

consiguiente con ellas realizan una infinidad de actividades como son: entretenimiento, uso 

de redes sociales, comunicación, lectura, transporte, búsqueda de ofertas de empleo, 

fotografía, audio, uso como herramienta para realizar su trabajo, solo por mencionar 

algunas. Las Apps actualmente forman parte de nuestros micros momentos diarios y              

                                                           
4 Resultados arrojados por la “Uso de las aplicaciones móviles (Apps) en México”, [Encuesta de Google, 

lanzada por Facebook], (Moreno Gorgonio & Trejo Quintero, 2017), (Véase Anexo I y/o acceda a 

https://goo.gl/forms/JAxVfdULaCJ8OGXi2). 
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el 37.5 % de las personas dedican un tercio de su día, siendo un aproximado de entre 5 a 

85 horas diarias en utilizarlas, para las actividades antes mencionadas. Las Apps están 

desempeñando funciones claves, siendo la más importante, tomar decisiones racionales 

acertadas, mismas que van desde la fidelidad hacia una marca, comunicación crucial y/o 

acudir físicamente a un lugar para realizar una actividad inmediata (Moreno Gorgonio & 

Trejo Quintero, 2017) véase anexo I. 

Por todo lo anterior, se considera trascendental el uso de un modelo, método y/o 

metodología, que se adapte a las necesidades y características particulares del desarrollo 

de Apps en México y obtener así, productos de software móvil con mayor calidad; 

poniéndolas a disposición de los miles de usuarios y consumidores,  que lo demandan día 

con día, garantizándoles una satisfacción total, al utilizarlas correctamente, ofreciéndoles 

practicidad simultáneamente, para realizar las antes mencionadas actividades en su día a 

día.  

Debido a los importantes y significativos beneficios que ofrece la metodología ágil Mobile-

𝐷𝑇𝑀, como son: el minimizar riesgos durante el proceso, el aumento significativo en la 

productividad de la empresa y/o desarrollador, mayor comunicación entre los mismos, al 

ofrecer exactamente, lo que el cliente necesite en el menor tiempo posible, generando las 

entregas justas del producto, garantizando así la funcionalidad en sí misma y por 

consiguiente la satisfacción total del mismo; considerando  y coincidiendo a la vez  con los 

casos de éxito que lo demuestran, en lo sucesivo, es que se toma la decisión de ampliar el 

conocimiento y difusión de la antes mencionada metodología ágil Mobile-𝐷𝑇𝑀, en México, 

teniendo como base el presente trabajo de investigación científica tecnológica.  

En Latinoamérica ya también es una inclinación inminente la implementación de la 

metodología ágil Mobile-𝐷𝑇𝑀, como lo muestran, Meneses Sánchez & Laveriano Meca 

(2016), que estudiaron el “Prototipo de aplicación móvil utilizando la metodología Mobile-

𝐷𝑇𝑀, para la verificación de la formalidad en el servicio de taxi metropolitano en la ciudad 

de Lima”, obteniendo el siguiente resultado: al aplicar la metodología de desarrollo Mobile-

𝐷𝑇𝑀, para el desarrollo de la App, este mismo uso permitió agilizar y organizar el desarrollo 

                                                           
5 Resultados arrojados por la “Uso de las aplicaciones móviles (Apps) en México”, [Encuesta de Google, 

lanzada por Facebook], (Moreno Gorgonio & Trejo Quintero, 2017), (Véase Anexo I y/o acceda a 

https://goo.gl/forms/JAxVfdULaCJ8OGXi2). 
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del proyecto. A su vez también, Chicaiza Angamarca & Morales Caiza (2016), que 

estudiaron la “Implementación de un sistema domótico de videovigilancia, aplicando la 

metodología Mobile-𝐷𝑇𝑀, sobre la plataforma Android, para el control de la seguridad de las 

salas docentes de la unidad académica C.I.Y.A- la matriz Universidad Técnica de Cotopaxi 

en el periodo académico Noviembre 2014- Agosto 2015”, obteniendo el siguiente resultado: 

las ventajas que se obtuvieron sobre la metodología Mobile-𝐷𝑇𝑀, es que no se limita a una 

sola estructura como metodología ágil de desarrollo, ya que cuenta con una gran variedad 

de alternativas para este tipo de App, todos sus artefactos se utilizan, acorde a las 

necesidades del desarrollador de la App, del lugar donde se lo aplique y los requisitos del 

cliente, obteniendo un producto de calidad y en corto tiempo. Así mismo Guachalla Blanco 

(2015), estudio la “Plataforma de geolocalización de personas mediante dispositivo Móvil” y 

obtuvo el siguiente resultado: mediante el uso de la metodología Mobile-𝐷𝑇𝑀 y SOA al crear 

la App Web, cuyo desarrollo basado en pruebas permitió detectar y corregir errores en una 

temprana etapa del desarrollo, lo que permite, no arrastrar errores en otras, disminuyendo 

el impacto de la corrección del error, permitiendo que el software móvil tenga alta calidad.  

En México, igualmente se muestra una pequeña inclinación inminente para la 

implementación de la metodología ágil Mobile-𝐷𝑇𝑀, como lo muestran, Florencia Barrera 

Ángel Fabián, Martínez Sánchez Víctor Manuel y Ramírez Domínguez Luis Mario, que 

presentaron “Sistema para dispositivos móviles usando cómputo ubicuo para servicios en 

la Escuela Superior de Cómputo”, obteniendo el siguiente resultado: al utilizar la 

metodología Mobile-𝐷𝑇𝑀, permite en un periodo corto realizar el proceso de desarrollo de 

software y por ser para el cómputo móvil cuenta con las etapas necesarias para este 

proyecto. A su vez también, Lara Trejo Verónica y Tapia Caballero Luis Alberto, que 

estudiaron el “Anteproyecto sobre los tópicos avanzados de bases de datos distribuida”, 

obteniendo como resultado, que con la aplicación de la metodología Mobile-𝐷𝑇𝑀,la empresa 

Mobinex, en conjunto con su plataforma Smartface permite la publicación rápida de las Apps 

que combina teléfono, la funcionalidad, la red, el contenido, las características y la interfaz 

de usuario rica.  

Así mismo a nivel mundial se ha utilizado en diversos proyectos en países como Finlandia, 

Noruega, Italia, Corea del Norte, Estados Unidos, por mencionar algunos desde el año 2004, 

hasta la fecha con algunos puntos de fluctuación considerables.   
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Concretamente en este punto, con la investigación científica tecnológica e implementación 

de la metodología ágil Mobile-𝐷𝑇𝑀, en el presente proyecto de tesis, durante la creación del 

prototipo de App: Draw-Hánzí, se ofrece una gran oportunidad, de trabajar en estrecha 

colaboración con las tendencias de desarrollo de Apps más actuales, así como los nuevos 

gadgets de ejecución del propio conocimiento.  Además de aportar un régimen flexible para 

poder seguirla, debido a que cuenta con un enfoque de trabajo en equipo que facilita, la 

división de las contribuciones al proyecto efectivamente. Posibilita ver el desarrollo desde el 

punto de vista del cliente (permitiendo que el equipo desarrollador, funja como agente 

revisor del proyecto, así como cliente, otorgando su atinada opinión, en cuanto a las futuras 

modificaciones ideales para el prototipo de App). 

El presente proyecto de tesis proporcionara datos y experiencia a los autores del mismo, 

que serán útiles para desarrollar y lanzar, un sinfín de Apps con o sin el uso de la AR, así 

como de otras tecnologías innovadoras, posteriormente. Además de que los resultados 

obtenidos de la misma investigación beneficiaran al público en general y/o experto, al 

adentrarse al vasto mundo de desarrollo de las Apps, sustentadas en AR a nivel mundial.  

 

 

1.6. Alcances y limitaciones 

1.6.1.  Alcances 
 

El presente proyecto de tesis tiene como alcance el explorar el uso de una metodología ágil 

Mobile-𝐷𝑇𝑀, en el ámbito práctico y/o laboral del desarrollo de software móvil en México, sin 

importar su constitución, ya sea desarrollador freelance, así como dentro de una Start-up 

y/o PyMEs IT desarrolladoras de software mexicanas.  

Los aspectos específicos que comprende esta investigación científica tecnológica están 

referidos a los beneficios, al conocimiento y difusión de la metodología ágil Mobile-𝐷𝑇𝑀, 

dentro de las cuales se abarca, muy por encima, los temas de AR, así como Apps educativas 

generadoras de conocimiento. Con la pretensión de otorgar al lector el referente teórico 

mínimo básico argumentativo necesario para comprender la antes mencionada 

metodología, por lo que se omite el uso y conceptualización de algunos temas como lo son: 

gestión de procesos de negocio, gestión de requisitos, tipos de desarrollo de software, tipos 
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de viabilidad, interfaz de programación de aplicaciones, por mencionar algunas. Así mismo, 

en relación a la App, los idiomas de disponibilidad, características del dispositivo (cámara, 

acelerómetro, GPS), notificaciones push, formas de pago, modelos de monetización, 

publicidad de distribución, recolección de datos del usuario en paralelo, venta de datos a 

tercero, entre otras.  

Los aspectos relacionados con la enseñanza sobre el idioma chino se analizarán 

concretamente con fines de generación de contenido, única y exclusivamente como 

ejemplo, en ningún momento se pretende la modificación o cambio del sistema de 

enseñanza de ningún idioma en forma alguna.  

No se incluirá el costo (económico) beneficio de la implementación de la Metodología 

Mobile-𝐷𝑇𝑀, dentro de una Start-up y/o PyMEs IT desarrolladoras de software en México, 

así como en el sector Freelance, debido a que no se cuenta con parámetros previos de 

comparación.  

Se reconoce la viabilidad que ofrece el presente proyecto de investigación científica 

tecnológica, debido a que se cuenta con los medios económicos básicos, equipamiento 

material primario y de conocimientos elementales previos para llevar a cabo con éxito, el 

desarrollo del prototipo de App caso de estudio: Draw-Hánzí, única y exclusivamente hasta 

las primeras cuatro fases de su desarrollo, tomando en cuenta que la mayoría de las 

herramientas que se pretenden utilizar, se buscará sean bajo la licencia Open Source. 

 

1.6.2. Limitaciones 
 

Las presentes limitaciones restringirán el presente proyecto de tesis:  

1) Falta de instrumentos disponibles para mediciones técnicas 

Por la característica técnica de la presente investigación científica tecnológica 

algunos aspectos como la medición de la calidad del prototipo de App: Draw-Hánzí 

en todos los aspectos (requerimientos, funcionalidad, usabilidad, portabilidad, diseño, 

entre otras). Requieren de normas ISO (International Organization for 

Standardization) y otros estándares de certificación de calidad, todos éstos de paga 

y que conjuntamente tienen que ser aplicados por personal calificado y/o certificado 

en las mismas. Del mismo modo, se requiere de una App completa a evaluar, con los 
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cuales no se cuentan; esto hace que los datos que se proporcionan en esta 

investigación sean datos aproximados y no datos exactamente medidos.  

 

2) Características de la muestra 

Dentro de la población usuaria de las metodologías ágiles de desarrollo para Apps 

y/o software móvil, en cualquier estrato constitucional “Freelance y/o Empresa”, 

existen varios puestos, como lo son: analista, arquitecto de software, arquitecto de 

sistema, desarrollador de software, visionario, jefe de desarrolladores, jefe de 

producto, diseñador gráfico, tester, gerente del proyecto, administrador de cuentas, 

administrador de sistemas, administrador de código, capacitador, consultor, cliente y 

usuario de App. Por lo que no se puede obtener una muestra homogénea, debido a 

que no todas estas personas, independientemente del puesto que desempeñen, 

cuentan con los conocimientos y la experiencia, suficiente sobre la implementación 

total de la metodología ágil Mobile-𝐷𝑇𝑀 y/o metodología ágil diferente, para efectuar 

una encuesta muy detallada y minuciosa.  

 

3) Sesgo del sujeto 

Las respuestas que se obtendrán en una única encuesta dependerán del grado de 

conocimiento que se tenga acerca de la implementación de metodologías ágiles de 

desarrollo para Apps en México, y en específico de la metodología Mobile-𝐷𝑇𝑀, o 

temas afines, por tratarse de temas expertos, los únicos que cuentan con la 

información adecuada son los especialistas en el uso de estas herramientas de 

desarrollo y/o ingenieros en requerimientos e ingeniería de software.  

 

4) Acceso al sujeto  

Restringido a la disposición de tiempo por parte de los desarrolladores y/o expertos 

de acuerdo a sus ocupaciones laborales; así como en brindar información que puede 

ser considerada vital por parte de la empresa desarrolladora y/o cliente, en 

consecuencia, de sus políticas propias. 
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Capítulo II 
EL ESTADO DEL ARTE 

 

2. MARCO TEÓRICO 

2.1. Metodologías de desarrollo de software. 
 

A través del tiempo, se confirma, que el desarrollo de software siempre ha sido una tarea 

complicada. Prueba de esto, es la creación de las diversas propuestas metodológicas de 

desarrollo de software, que incurren de forma más efectiva en todas o en algunas de las 

distintas fases de desarrollo, dependiendo del mismo proyecto.  

Las metodologías para el desarrollo de software, son un modo sistemático de realizar, 

gestionar y/o administrar un proyecto, con la única finalidad de llevarlo a cabo con altas 

probabilidades, al éxito. Esta manera de organización, indica cómo se dividirá efectivamente 

un proyecto en módulos, en otras palabras, en etapas, acciones y/o tareas que 

corresponden a cada una de ellas, revela las entradas y salidas para cada una de estas, 

pero sobre todo normaliza o estandariza los procesos a seguir, implementar y mantener al 

realizar un producto de software, desde que surge la necesidad del producto, hasta que se 

ve realizado el objetivo por el cual se está creando.  

Por una parte, están las metodologías tradicionales, que se basan especialmente en el 

control excesivo del proceso, estableciendo rigurosas actividades que involucran las 

herramientas y las prácticas que se usaran en las mismas, así como una específica y 

constante documentación, del proceso paso a paso.  

Estas metodologías han sido efectivas y necesarias en un gran número de proyectos, tanto 

actuales, como unos un poco más antiguos. Sin embargo, también han presentado 

problemas en muchos otros. Como resultado de esto, han surgido nuevas metodologías de 

desarrollo que se centran más en el factor humano y en el producto de software final, que 

en la documentación.  

Ahora bien, del mismo modo como se ha mencionado lo anterior, se puede abordar el 

desarrollo de un producto de software móvil, es decir, de una App con alta calidad, que 

ayude a la comunicación entre las personas y/o a la consecución de una tarea específica; 
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mediante el uso de una metodología ágil de desarrollo, es un reto de investigación 

actualmente, muy importante; misma para la que son variados los autores que se han 

centrado en su importancia. Siendo algunos de ellos, los siguientes:  

En el año 1999 en “Un proceso ligero, de bajo riesgo, flexible, predecible, científico y 

divertido de desarrollar software”, Kent Beck uno de los más destacados autores en los 

procesos ágiles de desarrollo de software, creador de la Extreme Programming (XP), una 

metodología centrada en potenciar las relaciones interpersonales como clave para el éxito 

en el desarrollo de software. Quien incansablemente se ha dedicado a promover el trabajo 

en equipo, preocupándose por el aprendizaje de los desarrolladores, proponiendo una 

comunicación fluida entre todos los participantes, así como la simplicidad en las soluciones 

implementadas, y el coraje para enfrentar los cambios. Ha definido especialmente la forma 

adecuada de sobre llevar los proyectos con requisitos imprecisos, muy cambiantes y donde 

existe un alto riesgo técnico.  

En el año 2000 en “Una metodología ágil que requiere de gran disciplina”, Alistair Cockbum, 

otro de los más destacados autores en los procesos ágiles de desarrollo de software, 

creador de la Crystal Clear Methodology (CC), misma que no es en sí, una sola  metodología 

de desarrollo de software, sino más bien una familia de metodologías con un código genético 

en común, debido a que se subdivide en varios tipos de metodologías en función a la 

cantidad de personas que vayan a estar trabajando dentro de un proyecto en particular. 

Crystal Clear Methodology hace más énfasis en la menor documentación y en más 

versiones del producto que corran y puedan ser probadas. Cockbum afirma que los 

diferentes tipos de proyectos requieren diferentes tipos de metodologías, viéndolo desde 

dos ejes principales: el número de personas en el proyecto y las consecuencias de los 

errores.  

En consonancia en 2005, lo ha expresado también, Martin Fowler, en su ensayo “La nueva 

metodología”, probablemente el cambio más notable al pensamiento de procesos de 

software en los últimos años ha sido la aparición de la palabra “ágil”. Hablamos de los 

métodos ágiles de desarrollo de software, hablamos de la manera de introducir la agilidad 

en un equipo de desarrollo o de la manera de resistir la tormenta inminente de agilistas 

decididos a cambiar las prácticas bien establecidas.  

 



17 
 

De manera semejante, el presente proyecto de tesis está diseñado para determinar que las 

metodologías ágiles de desarrollo de software móvil, específicamente la metodología ágil 

Mobile-𝐷𝑇𝑀 , permiten adaptar la forma de trabajo a las condiciones específicas del proyecto 

y su desarrollo en México, tomando en cuenta las circunstancias específicas del entorno, 

reduciendo de forma eficaz los costos (esfuerzo-tiempo-dinero) e incrementado la 

productividad de las empresas mexicanas desarrolladoras de software, permitiendo tanto a 

los clientes, usuarios y/o consumidores de Apps, como a las mismas empresas 

desarrolladoras rentabilizar sus inversiones, en cualquier tipo de proyecto de desarrollo más 

rápidamente; gracias a la realización de entregas tempranas, el cliente tendrá rápido acceso 

a aquellas funcionalidades que en verdad aportan, valor acelerado en el retorno de la 

inversión, para ambas partes.  

 

2.1.1. Concepto de ágil. 
 

ÁGIL significa que se mueve con soltura y rapidez o prontitud (Real Acadenia Española, 

2014)  

Sin embargo, desde el punto de vista del desarrollo de software, el término ágil está 

intentando ofrecer una respuesta rápida a la ansiosa comunidad empresarial, que exige, 

que las metodologías, métodos y/o técnicas sean cada día, más ligeras con mayor soltura, 

conjuntamente con procesos de entrega más rápidos, pero sin perder la calidad implícita 

que otorga su uso y de una reducción justa de documentación.    

En este sentido las peculiaridades principales de la definición de agilidad para el desarrollo 

de software son las siguientes: 

I. Agilidad es la habilidad para crear y responder a cambios de acuerdo a los beneficios 

en un ambiente de negocios turbulento. 

II. Agilidad es la habilidad para balancear flexibilidad y estabilidad. 

 

Basándose en las características anteriores, dan como resultado que la agilidad de los 

métodos de desarrollo de software se puede sintetizar en la capacidad para responder a 

los cambios y para simplificar los procesos (Orjuela Duarte & Rojas C., 2008). 
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Con base, en lo anterior y a la experiencia en el uso de una metodología ágil de desarrollo 

de software móvil, se ha formulado una definición propia, siendo la siguiente:  

“Una METODOLOGÍA ÁGIL DE DESARROLLO DE SOFTWARE es el eficiente 

enfoque de adaptación y en algunos casos innovación. De un conjunto disciplinado, 

ágil y sistemático uso de técnicas, procedimientos, prácticas, estados, usos, 

costumbres, documentos e información, que permiten un enfoque de observación 

rigurosa y análisis total de un problema asunto y/o objeto, empleados para la correcta 

gestión del desarrollo de un producto de software (sistema / app) con alta calidad, 

haciendo las liberaciones justas del producto; conjuntamente con el firme y único 

objetivo de lograr la satisfacción del cliente, maximizando el retorno rápido de la 

inversión y a la vez tomando una acertada decisión”. 

 

2.1.1.2. Principios de las metodologías Ágiles. 
 

En febrero y marzo del 2001, tras una reunión celebrada en Utah-EEUU., nace el término 

Ágil, aplicado al desarrollo de software. Diecisiete críticos de los modelos de mejora de 

desarrollo de software basados en procesos, convocados por Kent Beck, quien había 

publicado un par de años antes Extreme Programming Explained, libro en el que exponía 

una nueva metodología denominada Extreme Programming, se reunieron en Salt Lake City, 

para tratar sobre técnicas y procesos para desarrollar software (Fowler & Highsmith, 2001).  

El principal objetivo, de la mencionada reunión, fue diseñar los valores y principios que 

deberían permitir a los equipos desarrolladores, crear productos de software rápidamente y 

respondiendo adecuadamente a los cambios que pudieran surgir a lo largo del proceso de 

desarrollo de un proyecto. En dicha reunión se creó el término “Métodos Ágiles”, para 

referirse al uso de los métodos que estaban surgiendo como alternativa a las metodologías 

tradicionales (CMMI, SPICE y demás), mismas a las que se consideraban excesivamente 

pesadas y rígidas por su carácter normativo y fuerte dependencia a las planificaciones 

detalladas previas al desarrollo.  

Como resultado, surgió The Agile Alliance, como una organización y/o comunidad, sin ánimo 

de lucro, dedicada a promover los conceptos relacionados con el desarrollo ágil de software. 

Ayudando al otorgar un voto de confianza, y de esta manera fomentar que las 
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organizaciones adopten dichos conceptos, mostrando un gran interés de ponerlos en 

práctica. Los presentes en dicha reunión colaboraron, con base en su experiencia y 

conocimiento a definir los principios sobre los que se basarían, estos métodos alternativos. 

Resultando en cuatro postulados, los que ha quedado, el denominado documento llamado: 

el Manifiesto Ágil, que actualmente resume la filosofía de desarrollo ágil.  

Los valores inicialmente honrados por los agilistas Beck, Fowler y Highsmith, se presentan 

en lo general a continuación: 

● Individuos e interacciones sobre procesos y herramientas. 

● Software de trabajo sobre documentación completa.  

● Colaboración del cliente sobre la negociación del contrato.  

● Responder al cambio sobre el seguimiento de un plan.  

 

No obstante, el manifiesto ágil está fundamentado en las siguientes cualidades, explicadas 

a detalle y que se expresan a continuación:  

I. Al individuo y las interacciones del equipo de desarrollo sobre el proceso y 

las herramientas. Las personas son el principal factor de éxito de un proyecto 

de software. Es más importante construir un buen equipo de trabajo, que 

construir el entorno. Muchas veces se comente el error de construir primero 

el entorno y esperar que el equipo se adapte automáticamente. Es mejor 

crear el equipo y que éste configure su propio entorno de desarrollo en base 

a sus necesidades. 

II. Desarrollar software que funciona más que conseguir una buena 

documentación. La regla a seguir es “no producir documentos a menos que 

sean necesarios de forma inmediata para tomar una decisión importante”. 

Estos documentos deben ser cortos y centrarse en lo fundamental.  

III. La colaboración con el cliente más que la negociación de un contrato. Se 

propone que exista una interacción constante entre el cliente y el equipo de 

desarrollo. Esta colaboración entre ambos será la que marque la marcha del 

proyecto y asegure su éxito. 

IV. Responder a los cambios más que seguir estrictamente un plan. La habilidad 

rápida de responder a los cambios que puedan surgir a lo largo del proyecto 
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(ya sea en los requisitos, en la tecnología, en el equipo, por mencionar 

algunos) es otro factor que determina el éxito o fracaso del mismo. Por lo 

tanto, la planificación no debe ser estricta sino flexible y abierta. 

Las aptitudes anteriores inspiran, los doce principios del manifiesto ágil. Son estas 

características, las que diferencian un proceso ágil de uno tradicional. Se considera que los 

dos primeros principios son el resumen en gran parte, del espíritu ágil. El resto tienen que 

ver con el proceso a seguir y con el equipo de desarrollo, en cuanto a metas a lograr y 

organización del mismo.  

Los principios centrales del manifiesto ágil son: 

1. La prioridad es satisfacer al cliente mediante tempranas y continuas entregas de 

software que le aporte valor. 

2. Dar la bienvenida a los cambios. Se capturan los cambios para que el cliente tenga 

una ventaja competitiva.  

3. Entregar frecuentemente software que funcione desde un par de semanas a un par 

de meses, con el menor intervalo de tiempo posible entre entregas.  

4. La gente del negocio y los desarrolladores deben trabajar juntos a lo largo del 

proyecto.  

5. Construir el proyecto entorno a individuos motivados. Darles el entorno y que 

necesitan y confiar en ellos para conseguir finalizar el trabajo. 

6. El diálogo cara a cara es el método más eficiente y efectivo para comunicar 

información dentro de un equipo de desarrollo. 

7. El software que funciona es la medida principal de progreso. 

8. Los procesos ágiles promueven un desarrollo sostenible.  

9. La atención continua a la calidad técnica y al buen diseño mejora la agilidad. 

10. La simplicidad es esencial. 

11. Las mejores arquitecturas, requisitos, diseños surgen de los equipos organizados por 

sí mismos.  

12.  En intervalos regulares, el equipo reflexiona respecto a cómo llegar a ser más 

efectivos, y según esto ajusta su comportamiento (Fowler & Highsmith, Op.Cit.).  
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2.1.1.3. Diferencia entre metodologías ágiles vs. Metodologías tradicionales.  
 

Un método de desarrollo de software funciona mejor cuando se aplica en la o a las 

situaciones con características muy específicas (llamadas “HomeGround” -origen y/o 

bases), del proceso de desarrollo. En la Tabla 1., se puede observar la comparación 

general entre las bases teóricas de los métodos ágiles y las de los procesos de desarrollo 

tradicionales o también llamados por planes o “plan-driven” (planificado). 

 
            Tabla 1. Diferencias entre metodologías ágiles vs. Metodologías  
             tradicionales. 

 

 
             Fuente: Blanco, Op. Cit., 2009.  
 

El desarrollo ágil de software, pretende ser una práctica que se lleve con facilidad, con 

mucha ligereza de procesos y/o documentación; evitando lo complejo y el lento andar de 

las metodologías tradicionales, poniendo un justo énfasis cada vez más necesario en las 

personas (desarrolladores) y los resultados (artefactos), resultando en una reducción 

significativa del tiempo de desarrollo en sí mismo producto.  Las metodologías ágiles de 

desarrollo promueven interacciones constantes (internas y externas), durante el proceso de 

desarrollo del ciclo de vida del proyecto, creando software, en muy cortos lapsos de tiempo 

(iteraciones), mismas que minimizan los riesgos, las cuales pueden tener una duración 

máxima, de una a cuatro semanas, con base a las características propias del proyecto.  

Las iteraciones no tienen la intención de agregar demasiada funcionalidad y con ello 

justificar un temprano lanzamiento y/o liberación del producto de software al mercado, pero 
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si tienen el firme objetivo de conseguir una versión útil, de la implementación funcional de 

uno y/o varios requerimientos iniciales, sin errores. Lo que conlleva a que el equipo 

desarrollador, tenga la necesidad de volver a evaluar, las prioridades del proyecto con mayor 

frecuencia, encontrando un cambio, más óptimo, lo que logrará un software de alta calidad, 

debido a la innovación en el modelo de negocio.  

Como se puede observar en la Tabla 2., las metodologías ágiles poseen ciertas propiedades 

que las hacen totalmente aplicables, al ámbito del desarrollo de software móvil “Apps”. 

Dichas características son las ideales y una posible motivación en cada caso, como se 

muestra a continuación  

 
Tabla 2. Comparativa entre las características básicas o 
bases (home ground) ágiles y los rasgos observados en el 
desarrollo de software móvil. 
 

                  
                  Fuente: Blanco, Op.Cit., 2009. 

 

 

 

2.1.1.4. Escenario general de trabajo de una metodología ágil. 
 

Conjuntamente, con todo lo anteriormente descrito, no se puede dejar de lado, ni olvidar, 

los escenarios y/o entornos precisos, de trabajo que siempre utilizan las metodologías ágiles 

de desarrollo de software, llamadas dentro del argot informático ceremonias, con la finalidad 

de incrementar la retroalimentación y facilitar la coordinación de los equipos de desarrollo; 

logrando mayores y mejores niveles de integración (relación) entre de los mismos:  
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1. PLANIFICACIÓN CONFORME A VALORES “PLANNING POKER”   

El nombre es tomado, porque se utilizan cartas numeradas (no precisamente de 

póker), mejor y más correctamente expresada, es el cálculo de la estimación del 

esfuerzo, es una técnica muy sencilla, divertida y eficaz (donde lo normal es numerar 

las cartas con una serie de Fibonacci, más la carta interrogante que equivale a un “ni 

idea” y la carta infinito que equivale a “esto es demasiado grande”),  para el desarrollo 

de los entregables requeridos por el cliente; en el que todas las personas 

comprometidas en el desarrollo de un producto de software, opinan para estimar el 

esfuerzo de desarrollar cada una de las historias de usuario de una sesión “sprint” 

(Romeu, 2014).  

 

2. REUNIONES DIARIAS “DAILY MEETINGS” 

Son reuniones diarias rápidas para la coordinación del equipo de desarrollo, lo que 

permite una aceleración sinérgica, integridad del equipo, aumenta la productividad, 

en el entendimiento del trabajo a realizar y genera una mejora continua orientada a 

la calidad del producto de software, una efectiva reunión diaria debe cumplir 

estrictamente, los siguiente cinco puntos: 1) Debe ayudar a empezar bien el día, con 

fuerza y energía, 2) Debe ayudar a comunicar lo que está pasando, 3) Debe ayudar 

a resolver y compartir los problemas, 4) Debe ayudar a reforzar el enfoque hacia los 

objetivos correctos y 5) Debe ayudar a reforzar el sentido de equipo (Garzás, 2015).   

 

3. DEMOSTRACIÓN DE REQUISITOS COMPLETADOS POR SESION   

     “SPRINT DEMO” 

Se considera una sesión y/o reunión informal donde el equipo desarrollador presenta 

al cliente, los requisitos completados en la iteración anterior, en forma de incremento 

de producto preparado para ser entregado con el mínimo esfuerzo. Como una 

retroalimentación entre ambos, en función de mostrar resultados obtenidos y de los 

cambios que haya habido en el contexto del proyecto. El cliente realiza las 

adaptaciones necesarias de manera objetiva, desde la primera iteración, 

replanificando constantemente el proyecto. La duración máxima de demostración es 

de cuatro horas (proyectos ágiles.org, s.f.).    
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4. REUNIÓN DE RETROSPECTIVA “SPRINT RETROSPECTIVE”  

La reunión de retrospectiva se produce después de la demostración de requisitos 

completados y antes de la planificación de la próxima sesión de tareas (sprint). 

Generalmente es una reunión de tres horas máximo para discutir los sprints de un 

mes. En la reunión de retrospectiva, el equipo desarrollador debe discutir las 

siguientes tres premisas: 1) Lo que salió bien en el Sprint anterior, 2) Lo que podría 

mejorarse y 3) Qué se comprometen a mejorar en el próximo Sprint (Scrum.org, 

2017).   

 

 

2.1.1.5. Factores que afectan la agilidad de un proceso de desarrollo de software.  

 

Generalmente, durante el proceso de desarrollo de un proyecto software, suelen 

presentarse cinco factores principales que afectan considerablemente la agilidad del mismo:  

1. Ausencia de una cultura de trabajo en equipo: la problemática se presenta cuando 

dentro de los miembros del equipo desarrollador y/o trabajo; no se entiende, ni se 

cree en el pensamiento de trabajo en equipo, además de que no se realizan en 

forma corporativa la planificación, la toma de decisiones y las actividades 

pertinentes, no se reconoce la creencia básica “ninguno de nosotros es tan bueno 

sólo, como todos nosotros juntos”.  

2. El tamaño de equipo de desarrollo: la problemática se presenta cuando el número 

de miembros del equipo desarrollador y/o trabajo, es bastante grande, ya que cada 

uno con sus responsabilidades y tiempos, complica que se puedan llevar a cabo 

reuniones completas y cortas.   

3. La complejidad del producto de software: la problemática se presenta cuando, la 

complejidad, de “un atributo” (conformado por las características específicas que 

tenga que cumplir el producto de software y el costo tiempo / esfuerzo), afecta 

directamente, y fomenta que el proyecto pueda estar más propenso a errores.  

4. Experiencia y/o preparación técnica de los desarrolladores: la problemática se 

presenta cuando dentro del equipo desarrollador de planta, no existe el recurso 

necesario para crear el producto de software solicitado, y esto genera que se 

adhieran nuevos miembros al equipo desarrollador, lo que puede denotar un 

instinto de amenaza, en muchos factores, dentro del mismo equipo.  
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5. La correcta comprensión colectiva de los requerimientos: la problemática se 

presenta cuando, no existe una comprensión correcta y específica de todos los 

requerimientos, lo que otorga al proyecto cierto grado de vacío y genera 

demasiados cambios, así mismo, muy constantes.   

 

2.1.1.6. Ventajas del uso de las metodologías ágiles.  
 

Las metodologías ágiles aportan beneficios y ventajas, siendo una de estas, la gestión del 

proyecto, mediante prácticas ligeras, otorgando cuatro garantías principales:     

● Valor. 

● Productividad (Reducción de tiempo, agilidad y fiabilidad). 

● Garantizar la calidad. 

● La satisfacción total del cliente. 

 

Además, de que se realiza un seguimiento diario de los avances del proyecto, logrando que 

los integrantes del equipo de desarrollo estén unidos, comunicados y que el cliente vea un 

indiscutible avance y continuidad, tangible, lo que le genera seguridad.   

El uso de metodologías ágiles de desarrollo de software asigna las siguientes cualidades y 

virtudes:  

1. Adaptación (respuesta) rápida a los cambios, en los requisitos iniciales del 

proyecto, implementando soluciones sobre la marcha.  

2. Eliminación de tareas innecesarias, lo que minimiza los costos de desarrollo, ya 

que se priorizan las características y funcionalidades del sistema, unificando 

criterios de acción.  

3. Mayor intervención activa del cliente durante el proceso, y en cada una de las 

etapas, aportando ideas, opiniones y tomando acertadas decisiones del mismo.   

4. Mayor velocidad y eficiencia en los intervalos de entrega, las entregas parciales 

o en bloques mejoran la optimización de recursos y optimizan las labores de 

seguimiento y control. 
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5. Identificación y resolución de errores con mayor facilidad, debido a que se van 

haciendo constantes pruebas a medida que se avanza, en el desarrollo del 

producto de software. 

6. Comunicación constante, la totalidad del equipo desarrollador, conoce el estado 

del mismo, en todas las etapas del proceso de desarrollo del proyecto. 

7. Simplificación de la sobrecarga de procesos, el equipo desarrollador trabaja 

sobre normas y regulaciones, lo que mejora considerablemente la calidad final 

del producto de software.  

8. Generación de alta calidad, las constantes interacciones entre el equipo 

desarrollador y el cliente; proporcionando la suficiente satisfacción de 

expectativas del cliente y seguridad. 

 

2.1.1.7.  Metodologías ágiles para el desarrollo de software móvil.  
 

En el vasto universo del desarrollo de software móvil, actualmente existen diversas 

metodologías ágiles para su desarrollo, cada una, con sus puntos fuertes y sus puntos 

débiles, respectivamente. Sin embargo, cuando se plantea la necesidad de elegir una, se 

torna un tanto complicado, por lo que se recomienda escogerla, dependiendo el entorno 

(número de desarrolladores) y en función de las necesidades propias del proyecto de 

desarrollo (requerimientos), como lo ilustra en lo general la Figura 1. 

Figura 1. Metodologías ágiles. 

                  

Fuente: Carlos Rodríguez, 2015. 
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Para este momento, en la presente investigación científica tecnológica, se tiene 

conocimiento de las múltiples metodologías ágiles existentes para el desarrollo de software 

como los son: CC, DSDM, XP, FDD, RUP, SCRUM, Agile Modeling, Agile Model-Driven 

Development, 6 Sigma, J2ME, por mencionar algunas.  

A pesar de existir muchas más estas son las que disponen de mayor documentación. No 

obstante, todas las antes mencionadas, no se centran en los requerimientos y 

particularidades específicas que la creación de un producto de software móvil necesita.  

A continuación, se especificarán en lo general algunas metodologías ágiles para Apps, con 

mayor documentación e información, así como sus particularidades:  

 SXP-J2ME 

Es un método híbrido de las bien conocidas XP y SCRUM, surgió en abril del 2012, 

con el objetivo de diseñar una metodología de desarrollo de software que se adecuará 

a las características de los proyectos que conforman la línea de productos de 

aplicaciones J2ME para la cultura y el patrimonio, pertenecientes a la facultad 

regional de la Universidad de las Ciencias Informáticas de Granma. La línea antes 

mencionada la componen proyectos que utilizan la plataforma Java 2, (Micro Edition 

8J2ME, por sus siglas en inglés), para el desarrollo de Apps y están enfocados en la 

promoción y difusión de la cultura y el patrimonio de la provincia Granma (Domenech 

& Abad, 2013). 

  DELFDROID 

En la metodología delfdroid se proponen un total de ocho roles: equipo del proyecto 

(Team), jefe del proyecto (Project Manager), jefe de producto (Product Management), 

arquitecto (Architect), visionario (Visionary), add (Analyst Designer Developer), 

encargado de pruebas (Tester) y consultor (Consultant). Además, cuenta con tres 

fases, las mismas indican el énfasis propuesto por Barry Boehm en relación a la 

división en dos perspectivas de desarrollo. Se hacen prospectos de proyecto, se 

investigan proyectos similares y su factibilidad económica. Si durante el proceso o 

las etapas se llega a una versión estable se procede a registrarlo (Domenech & Abad, 

2013). 
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 DMAMC 

El método aplicado, que se denomina definir, medir, analizar, mejorar y controlar 

(DMAMC, por sus siglas en el idioma inglés), utiliza herramientas estadísticas, 

además de dispositivos que observan las variables de los procesos y sus relaciones, 

que ayudan a gestionar sus características. El método consiste en la aplicación, 

proyecto a proyecto de un proceso estructurado en cinco fases, por un lado, mejorar 

las características del producto, permitiendo conseguir mayores ingresos, el ahorro 

de costos que se deriva en la disminución de fallos o errores y de los menores tiempos 

de ciclo en los procesos (GestioPolis.com, 2001). 

 MADAMDM 

Para elaborar esta metodología se utilizaron cuatro distintas metodologías las cuales 

son: XP, Metodologías Orientadas a Objetos para la producción de Software 

Multimedia e Hipermedia (MOOMH, por sus siglas en el idioma inglés), basado en 

ingeniería Web (UWE, por sus siglas en el idioma inglés) y método de Diseño 

Hipermedia Objeto Orientado (OOHDM, por sus siglas en el idioma inglés), agarrando 

características relevantes que ayudan a concretar los objetivos y a facilitar el trabajo 

de desarrollo y el diseño de la app, en varios sistemas operativos (Fuzi, 2013). 

 MOBILE- D 

La metodología ágil apunta a la necesidad de disponer de un ciclo de desarrollo muy 

rápido para equipos muy pequeños (está pensado para grupos de no más de 10 

desarrolladores máximo). Los proyectos se deberían finalizar con el lanzamiento de 

productos completamente funcionales en menos de diez semanas. Todas las fases, 

con excepción de la primera fase exploratoria, contienen tres días de desarrollo 

distintos: planificación, trabajo y liberación; añadiendo días para acciones en casos 

particulares (Escobar Bonilla & Campaña Guzmán, 2014).  

  MODELO WATERFALL (EN CASCADA) 

La metodología clásica de cascada, solo es aplicable cuando están totalmente 

cerrados los requisitos y no van a cambiar. No hay retroalimentación entre las fases, 

en las que se divide el proyecto. Por lo que cada una de las fases se va cerrando de 

forma secuencial. Todo el proceso está fijado por fechas límites y presupuestos. Este 
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modelo solo es aconsejable para proyectos móviles muy controlados y previsibles, 

no existe incertidumbre por lo que se quiere hacer, ni influyen los cambios en la 

industria (Rodríguez , 2011).  

  MOBILE DEVELOPMENT PROCESS SPIRAL 

Se basa en el desarrollo de fases sucesivas, por evolución de sistemas más simples 

a sistemas más complejos. Además, utiliza el modelo de desarrollo en espiral como 

base, e incorpora procesos de evaluación de usabilidad, priorizando la participación 

del usuario en todos los procesos del ciclo de vida de diseño. También está orientado 

a proyectos grandes y costosos, ya que está diseñado a ser un modelo de reducción 

de riesgos (Schenone Marcelo, 2004). 

 DESARROLLO RÁPIDO DE APLICACIONES  

El método de desarrollo rápido de aplicaciones es un modelo de desarrollo interactivo 

cuyo objeto es conseguir prototipos lo antes posible para mejorarlos después poco a 

poco. Se suelen priorizar la implementación sobre la planificación, y se utilizan 

muchos patrones de diseño conocidos para poder adaptarse de la mejor manera a 

los cambios en los requerimientos. El desarrollo rápido de aplicaciones es un método 

muy útil para el desarrollo de proyectos regularmente urgentes con tiempos de 

entrega muy cortos (Luna Perez , 2016).  

  DESARROLLO ÁGIL  

El desarrollo ágil es un método de desarrollo basado en iteraciones, donde en cada 

iteración se realizan todas las fases del ciclo de desarrollo. El desarrollo ágil se basa 

en los principios del manifiesto ágil y sus valores éticos, que tratan de dar más valor 

a algunos conceptos, pero sin dejar de lado los demás. Con estos valores e intenta 

conseguir, entre otras cosas, entregar algo lo más pronto posible y evitar problemas 

originados por cambios de requequisitos. Esto es muy apropiado para proyectos 

cambiantes, ya sean grandes o pequeños, ya que mediante estos valores pueden 

mitigar los riesgos (Luna Perez, Op. Cit., 2016). 

  METODOLOGÍA DE DISEÑO HÍBRIDO 

Se apoya en una combinación del desarrollo adaptativo de software (ASD, por sus 

siglas en el idioma inglés) y el diseño de nuevos productos (NPD, por sus siglas en 
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el idioma inglés). Esto supone una decisión crítica para decantarse más al lado del 

desarrollo de productos que del lado de la gestión de proyectos, lo cual quiere decir 

que una de las características más sensibles, desde el punto de vista metodológico, 

para la consolidación de una metodología propia de un entorno móvil, es la presión 

de los plazos para llegar al mercado, un mercado volátil y altamente dinámico 

(Blanco, Camarero, Fumero, Werterski, & Rodríguez, 2009). 

 KANBAN  

La metodología Kanban tiene su significado de las palabras japonesas que significan 

“tarjetas visuales”, donde Kan es “visual” y Ban corresponde a “tarjeta”. Las 

principales ventajas de esta metodología, es muy fácil de utilizar, actualizar y asumir 

por parte del equipo desarrollador, se basa, en una serie de principios que la 

diferencian del resto de metodologías conocidas como ágiles: CALIDAD 

GARANTIZADA, todo lo que se hace debe salir bien a la primera, no hay margen de 

error. De aquí que en Kanban no se premie la rapidez, sino la calidad final de las 

tareas realizadas; REDUCCIÓN DE DESPERDICIO, se basa en hacer solamente lo 

justo y necesario, pero hacerlo bien; MEJORA CONTINUA, Kanban no es 

simplemente un método de gestión, sino también un sistema de mejora en el 

desarrollo de proyectos, según los objetivos a alcanzar (Gilibets, 2013). 

→ DEVOPS 

Es una serie de prácticas, como lo son la participación efectiva de los administradores 

de sistemas en el proceso de desarrollo de aplicaciones, utilizando las mismas 

técnicas ágiles que usan los desarrolladores. DevOps significa un montón de cosas 

diferentes para diferentes personas porque el “desarrollo ágil” en sí mismo cubre un 

terreno bastante amplio. Algunas personas dirán que DevOps es la colaboración de 

los departamentos de desarrollo y operaciones, o que es tratar el código como 

infraestructura o usar automatización, o una variedad de términos similares que se 

relacionan de una forma u otra (Patricio, 2013).  

→ SCRUMBAN 

Es una metodología ágil que combina las mejores características de los métodos 

SCRUM y KANBAN, permitiendo a los equipos moverse hacia el desarrollo ágil y 

ayuda a mejorar constantemente sus procesos. Scrumban se está volviendo muy 
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popular en industrias en las que el desarrollo del proyecto y el mantenimiento van 

juntos. Ayuda al equipo de desarrollo a eliminar el elevado estrés, mejora la eficiencia 

y la satisfacción general del cliente (Labs, 2009-2017). 

 

 

2.2 INGENIERÍA DE SOFTWARE MÓVIL 

2.2.1. Concepto de Ingeniería de software.  
 

La ingeniería de software es una disciplina de la ingeniería que comprende, todos los 

aspectos de la producción de software desde las etapas iniciales desde la especificación de 

sistema, hasta el mantenimiento de éste, después de su uso. 

En esta definición, existen dos frases claves:  

1. Disciplina de la ingeniería: Los ingenieros hacen que las cosas funcionen, aplican 

teorías, métodos y herramientas, donde sean convenientes, pero las utilizan de 

forma muy selectiva, siempre tratando de descubrir soluciones a los problemas, 

aun cuando no existan teorías y métodos aplicables para resolverlos. Los 

ingenieros también saben que deben trabajar con restricciones financieras y 

organizacionales, por lo que buscan soluciones tomando en cuenta estas 

restricciones.  

2. Todos los aspectos de la producción de software: La ingeniería de software no 

sólo comprende los procesos técnicos del desarrollo de software, sino también 

con actividades tales como la gestión de proyectos de software y el desarrollo de 

herramientas, métodos, teorías y de apoyo a la producción de software. 

 

En general, los ingenieros de software adoptan un enfoque sistemático y organizado en su 

trabajo, ya que es la forma más efectiva de producir software de alta calidad. Sin embargo, 

aunque la ingeniería de software consiste en seleccionar el método más apropiado para un 

conjunto de circunstancias, un enfoque más informal y creativo de desarrollo podría ser 

efectivo sólo, en algunas únicas circunstancias (Sommerville, 2005). 

La ingeniería de software, trata con áreas muy diversas de la informática, de las ciencias de 

la computación e ingeniería de requerimientos tales como:  la construcción de compiladores, 
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los sistemas operativos o desarrollos Intranet/Internet, abordando todas las fases del ciclo 

de vida del desarrollo de cualquier tipo de sistemas de información, aplicables a una 

infinidad de áreas tales como: los negocios, la investigación científica, la medicina, la 

producción, logística, la banca, el control de tráfico, la meteorología, el derecho, Internet, 

Intranet, solo por mencionar algunas. 

Desafortunadamente no existe una definición precisa sobre la ingeniería de software 

completa en los diccionarios. Sin embargo, se pueden citar las enunciadas por algunos de 

los más prestigiosos autores del gremio: 

• La Ingeniería de Software es el estudio de los principios y metodologías para el 

desarrollo y mantenimiento de sistemas software (Zelkovitz, 1978). 

• La Ingeniería de Software es la aplicación práctica del conocimiento científico al 

diseño y construcción de programas de computadora y a la documentación 

asociada requerida para desarrollar, operar y mantenerlos. Se conoce también 

como desarrollo de software o producción de software (Bohem, 1976). 

• La Ingeniería de Software trata del establecimiento de los principios y métodos 

de la ingeniería a fin de obtener software de modo rentable, que sea fiable y 

trabaje en máquinas reales (Bauer, 1972). 

• La Ingeniería de Software es la aplicación de un enfoque sistemático, disciplinado 

y cuantificable al desarrollo, operación y mantenimiento del software; es decir, la 

aplicación de la ingeniería al software (IEEE, 1993). 

 

Algunos autores, consideran que el desarrollo de software, es el término más apropiado, 

que ingeniería de software, para referirse al proceso de creación de software. Personas 

como, Pete McBreen autor de "Software Craftsmanship", cree que el término ingeniería de 

software,  implica niveles de rigor y prueba de procesos que no son apropiados,  para todo 

tipo de desarrollos de software.  

La creación de software es un proceso intrínsecamente creativo y la ingeniería del software, 

es la que trata de sistematizar este proceso, con el fin de acotar el riesgo, el fracaso en la 

consecución del objetivo creativo, por medio de diversas técnicas que se han demostrado 

adecuadas, con base en la experiencia previa. 
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La ingeniería de software se puede considerar como la ingeniería aplicada al software, esto 

es, por medios sistematizados y con herramientas preestablecidas, la implementación de 

ellos, de la forma más eficiente para la obtención de resultados óptimos; siendo estos los 

objetivos, los que siempre busca la ingeniería. No es sólo la resolución de problemas, sino 

más bien tener en cuenta las diferentes soluciones y elegir la más apropiada (Rodlt, 2012). 

Con base en lo anterior, se ha formulado una propia definición: 

“La INGENIERÍA DE SOFTWARE y/o DESARROLLO DE SOFTWARE es la 

especialidad, que divide el trabajo en distintas actividades y/o tareas, con la firme 

intención de lograr siempre la mejor gestión de todos los recursos disponibles y 

obtener el resultado más eficiente posible para la creación de un producto de 

software, de su mejoramiento, así como de su evolución, en el caso de un producto 

ya existente, mediante el proceso de aplicación de programas y conocimientos 

informáticos, en una serie de actividades y/o principios disciplinarios, que permiten 

el uso optimizado de los modelos, métodos, metodologías, técnicas y/o prácticas 

con el objetivo de construir, manipular (funcionamiento) y mantener un producto de 

software de alta calidad”.   

 

2.2.2. El proceso de desarrollo del software. 
 

Un proceso de desarrollo software define: ¿Quién?, está haciendo; ¿Qué?; ¿Cuándo? y 

¿Cómo?, y de esta manera alcanzar un determinado objetivo de creación; con la ingeniería 

de software, con el propósito efectivo de proporcionar las normas para el progreso eficiente 

de un producto de software, con alta calidad que el estado vigente de la tecnología permita. 

De esta forma, un proceso de desarrollo de software debe ser capaz de evolucionar con los 

años y con la experiencia. Durante ésta y en un momento determinado de tiempo, debe 

limitar su alcance, a las realidades que permitan las tecnologías, herramientas y participantes 

de una organización, en paralelo. Un generador del proceso de desarrollo de software, tiene 

la responsabilidad de acotar un conjunto de conocimientos; necesarios para ser ejecutados 

con las capacidades y/o habilidades actualmente existentes en los miembros del equipo de 

desarrollo en una organización, como lo ilustra la Figura 2. (Álvarez, y otros, 2014).  
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Figura 2. El proceso de software y su evolución. 

 

Fuente: Elaboración Propia y LEGO Evolución, 2019- 2017. 

 

2.2.3.  Concepto de Ingeniería de software móvil. 
 

Siempre que se tenga la intención o motivación, de crear una App de alta calidad, el equipo 

desarrollador, deberá utilizar ingeniería de software móvil, con la finalidad de lograr la 

satisfacción plena de los requerimientos demandados por los usuarios y a la vez permitir 

una sencilla instalación, actualización y mantenimiento, por un largo periodo de tiempo.  

MÓVIL, significa que puede moverse o se mueve por sí mismo, ya que no tiene estabilidad 

o permanencia, en un solo espacio determinado (Real academia española. Op. Cit.).  

La ingeniería de software móvil implica que el proceso de desarrollo (modelo, método, 

metodología y/o técnica), que se empleé para la creación de una un producto de software 

móvil (App), denominado formalmente como ciclo de vida estándar del mismo, se encuentra 

plenamente conformada por siete etapas y/o estados generales, establecidos en la Tabla 

3., de la siguiente manera: 
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Tabla 3. Etapas del Proceso de Desarrollo de Software Móvil. 

 

Fuente: Elaboración Propia, 2017. 

 

Por lo cual se vuelve de trascendental importancia, seguir al pie de la letra y de manera más 

clara, todas las etapas generales de un ciclo de vida estándar del software móvil (desde la 

concepción de la idea, análisis de requerimientos, diseño, desarrollo, lanzamiento,  pruebas, 

cambios,  publicación, capacitación de uso y mantenimiento), pero teniendo muy presente, 

las vastas diferencias que existen actualmente entre el desarrollo de una App, para 

ejecutarse en una computadora de escritorio6 y el de una App, para ejecutarse en un 

dispositivo móvil. 

                                                           
6 Una aplicación de informática de escritorio (Plugin, procedente del idioma inglés, cuyo significado es “enchufable”), es 

aquella que añade funcionalidades específicas a un programa principal. Su presencia es mucho más habitual en los 
navegadores Web, en los reproductores de música y en los sistemas de gestión de contenidos que se utilizan en una 
computadora de escritorio, desde los años 70’s, bajo el nombre de: complementos, extensiones y addons, en inglés, 
add-on “agregado”, (Saberia.com, 2012). 
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2.3.  DEFINICIÓN DE CALIDAD. 
2.3.1. Concepto de calidad. 

 

La calidad engloba todo el proceso de construcción de un producto o prestación de servicio 

y está determinada por factores directos e indirectos. Aunque la calidad es un concepto 

amplio, complejo, multifacético, subjetivo y muchas veces ambiguo, debido a que este puede 

describirse desde diferentes perspectivas. Es por esto que no es posible estandarizar su 

definición y satisfacer todos los criterios de una manera simple y efectiva.  

Sin embargo, se puede trabajar sobre las mejores definiciones reconocidas, siendo estas las 

siguientes:  

● Según la Real Academia de la Lengua Española (RAE), en su versión electrónica 

(DLE):  La calidad es la propiedad o conjunto de propiedades inherentes a algo, que 

permiten juzgar su valor, como de buena calidad, superioridad o excelencia, 

adecuándose a las características especificadas (condiciones o requisitos) que se 

ponen en un contrato. 

● Según el modelo de la norma ISO 9000: La calidad es el grado en el que un conjunto 

de características inherentes cumple con los requisitos, entendiéndose por requisito, 

a la necesidad o expectativa establecida, generalmente implícita u obligatoria. 

● Según el modelo de la norma ISO 9001: propone, con base en la ISO 9000: Un 

enfoque de calidad basada en un sistema conformado de múltiples elementos (estos 

elementos son los diversos procesos que se llevan a cabo dentro de una organización 

[entiéndase empresa, organismo público, asociación, sea cual sea su actividad, su 

tamaño o ubicación geográfica), interrelacionados entre sí (o que interactúan)], y cuya 

gestión de manera definida, estructurada y documentada, debe permitir lograr un nivel 

de calidad que alcance la satisfacción del cliente, objetivo final de este modelo  

 

2.3.2. Problemáticas para definir la calidad. 
 

Son innumerables las problemáticas que se presentan para definir a la calidad en cualquier 

área de trabajo.  La ingeniería de software no escapa de esta cruda realidad, pero sin lugar 

a dudas se enfrenta con muchos obstáculos, para poder determinar la calidad en 
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comparación con otras ciencias y delimitar un dominio de la misma. Se pueden enumerar 

solo algunos de estos a continuación: 

● No existe una definición estándar y universal de qué es calidad: En realidad algunos 

organismos e instituciones como la Organización internacional para la 

estandarización (ISO, por sus siglas en el idioma inglés); el Instituto de ingenieros 

eléctricos y electrónicos (IEEE, por sus siglas en el idioma inglés); el Instituto de 

ingeniería de software (SEI, por sus siglas en el idioma inglés); el Instituto Europeo 

del software ( ESI, por sus siglas en el idioma inglés); entre muchos otros organismos, 

brindan definiciones aceptables, pero no son homogéneas, debido a que la calidad no 

es como tal una idea o una frase únicamente; es un concepto que se tiene que 

observar desde varias dimensiones, por lo que existen diferentes niveles de 

comprensión, por lo que es de suponer que varié para cada persona en lo particular, 

dando, como resultado que cada profesional utilice su propia versión y/o definición de 

calidad (Álvarez, y otros, 2014).  

● La calidad debe satisfacer a una amplia gama de entes relacionados, pero no 

mutuamente excluyentes: clientes, procesos, organismos, productos (documentos, 

aplicaciones, mediciones, por mencionar algunas), la magnitud de calidad incluye la 

utilidad del producto, la perspectiva del producto, y los atributos propios de calidad del 

producto, por lo que son muchos los factores a considerar para determinarla 

correctamente (Álvarez, y otros, Op. Cit.). 

● Crear una cultura de calidad: Esto implica un compromiso constante, tedioso, costoso, 

y a largo plazo por parte de la organización y las personas que lo componen, de 

ceñirse a la creencia de calidad (Álvarez, y otros, Op. Cit.).  

 

2.3.3. Definición de la calidad de software. 
 

Con la finalidad de definir, lo más cabalmente posible a la calidad del software, se debe en 

todo momento analizar la misma, desde dos perspectivas diferentes pero interrelacionadas, 

como lo son: el punto de vista del desarrollador y la del usuario final (cliente y/o consumidor). 

Aunque generalmente la que otorga el valor de “calidad” (capacidad de satisfacción), es la 

última.   
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Debido a la evolución constante de la calidad del software, y para asegurar su correcto uso, 

se debe englobar y establecer siempre los siguientes tres enfoques: 

1. Un sistema de calidad del proceso: el cual provea de la correcta gestión, planificación 

y definición de políticas de calidad. Refiriéndose a todas las actividades, tareas, 

entradas, salidas, procedimientos, entre otros; que se realizan de manera secuencial 

para desarrollar y mantener el software. Así mismo, es en este caso, donde se puede 

hablar de técnicas, modelos, normas y metodologías tradicionales o ágiles. Por lo 

tanto, el proceso de desarrollo de software define cómo se organiza, gestiona, mide, 

soporta y mejora el desarrollo, independientemente de las técnicas y métodos 

usados. En este punto, la calidad depende de ¿Cómo?, se desarrolla o ejecuta el 

proceso y cada subproceso. Una desviación en cualquiera de las fases significaría 

puntos menos en la calidad del producto de software y por consiguiente en el nivel 

de satisfacción del usuario (Ramírez, Op. Cit.).  

2. El aseguramiento de la calidad (QA): se refiere a asegurar la calidad de los 

resultados de cada una de las fases del ciclo de vida de desarrollo del software y 

con esto, garantizar la calidad del producto final. Para cumplir con este 

aseguramiento la organización deberá definir estándares y establecer 

procedimientos contra los cuales se pueda comparar, lo alcanzado durante cada una 

de ellas con bucles de realimentación de información. Por ello el QA, abarca la 

revisión, auditoría e información sobre la adherencia de los procesos y productos a 

los estándares y procedimientos establecidos por una organización. Se debe 

entender como “producto” todos los entregables creados durante el proceso del 

desarrollo de software, incluyendo especificaciones, planes, procedimientos, código 

y documentación relacionada (Ramírez, Op. Cit.). 

3. Prácticas de control de calidad (QC): es el conjunto de procedimientos, mecanismos, 

acciones y herramientas para determinar si un producto de software cumple con sus 

metas de calidad (requisitos solicitados por el cliente y/o usuario). También se refiere 

a la capacidad del software para desempeñarse en escenarios impredecibles y 

mantener una tasa de defectos relativamente baja.  Se debe hacer uso de técnicas 

de verificación y validación del software tales como la revisión e inspecciones de los 

productos de software que previenen la inserción de errores en el sistema.  Tales 

como las pruebas de software que permiten controlar que el producto no llegue al 

cliente con problemas (Ramírez, Op. Cit.).  
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No obstante, se pueden establecer como las mejores definiciones reconocidas sobre la 

calidad del software, siendo estas las siguientes: 

● La calidad de software es la concordancia con los requisitos funcionales y de 

rendimiento explícitamente establecidos, con los estándares de desarrollo 

explícitamente documentados y con las características implícitas que se espera de 

todo software desarrollado profesionalmente (Pressman, 2010). 

● Según el modelo de la norma ISO / IEC 25000: Establece que la calidad del producto 

de software está compuesta de características de calidad, las cuales a su vez se 

componen de subcaracterísticas. Así mismo, establece que las medidas de calidad 

de software (Software Quality Measures) indican las características y 

subcaracterísticas de calidad del producto de software. Siendo estas, el grado en que 

el producto de software satisface las necesidades expresadas o implícitas, cuando se 

usa bajo condiciones determinadas. 

● Según el modelo de la norma ISO / IEC 25010: Define a la calidad del producto de 

software como el grado en que dicho producto satisface los requisitos de sus usuarios 

aportando de esta manera un valor. 

● Según la IEEE Std. 610-1990: Define a la calidad como el grado con el que un sistema, 

componente o proceso cumple con los requisitos especificados y las necesidades o 

expectativas del cliente o usuario. 

● Según el SEI: La calidad de un sistema o de un producto está muy influenciada por la 

calidad del proceso empleado para desarrollarlo y para mantenerlo. 

 

Con base en lo anterior, se ha formulado una propia definición:  

“La CALIDAD DEL SOFTWARE es un grupo de características o atributos, que se 

desean medir y controlar, cuyas cualidades (valores) constituyen un conjunto de 

propiedades relacionadas a un producto de software (sistema), definidas propiamente 

por el usuario final (cliente y/o consumidor) como requisitos funcionales, de 

rendimiento, de fiabilidad y de seguridad. Cuya percepción de satisfacción 

(cumplimiento total de expectativas con el producto de software final), tanto de sus 

necesidades y/o perspectivas establecidas, otorgando así, un valor de supremacía y/o 

excelencia al mismo. 
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La calidad del software involucra el proceso de desarrollo (planificación, medida y 

seguimiento de las actividades llevadas a cabo), el cual tiene que hacer uso de un 

sistema de gestión de calidad que proporcionara confianza, al cliente de que se 

cumplirán sus requisitos con claridad, asegurando la misma con unas acciones de 

medida (control) de calidad, con un único y determinado propósito satisfacer 

plenamente al cliente”.  

 

Es de vital importancia aclarar, lo que con mucha frecuencia las organizaciones confunden, 

la calidad del proceso vs. la calidad del producto, lo que genera falsas expectativas durante 

el desarrollo. Siendo esta última, la suma de todas las características de un producto que 

determina su capacidad para satisfacer las necesidades (requerimientos) de los clientes, 

consumidores y/o usuarios. Cuando cada producto de software tiene distintos requisitos de 

calidad, objetivos y contexto en el que se va a usar. Debido a todos estos, es que se vuelve 

interesante medir y mejorar unas características más que otras.  

 

2.3.3.1. Elementos de la calidad del software.  
 

Para lograr un mejor desarrollo de calidad en el software, se comienza identificando los 

elementos que intervienen, para su determinación dentro del mismo. Siendo los siguientes 

por orden de importancia:  

1. Personal de desarrollo (desarrollador). 

2. Proceso de desarrollo.  

3. Cliente. 

4. Técnicas, modelos y metodologías.  

5. Normas y Estándares.  

6. Documentación. 

 

La Figura 3., ejemplifica un panorama en lo general sobre el proceso de jerarquización de 

los elementos de la calidad en el desarrollo de un producto de software anterior. 
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Figura 3. Proceso de determinación de la calidad en el desarrollo de software. 

 

           Fuente: Roberto Tenezaca, 2015. 

2.3.3.2. Modelos de calidad de software. 
 

Para usos prácticos se puede definir a la calidad de software en tres tipos de modelos, 

clasificándolos en dos tipos de valores, como lo ilustra la Figura 4., a continuación:  

 

Figura 4. Modelos de Calidad del Software. 

 

Fuente: Juan Manuel Fernández Peña, 2011. 
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Tomando en cuenta los dos valores, anteriores, se puede definir que los factores que 

pudiesen afectar la calidad, al producto de software, se les nombrara en lo sucesivo internos 

(Técnicos) y a los del cliente externos (Comercial). No obstante, para valuar adecuadamente 

la calidad del software, generalmente solo importan los factores externos, mismos que se 

obtienen correccionalmente de los internos.  

a) Interna: es medible a partir de las características intrínsecas del propio producto de 

software (por ejemplo, el código fuente). 

b) Externa y/o uso: es medible a partir del comportamiento y utilización efectiva del 

producto de software (por ejemplo, como los que se pueden medir durante una 

prueba o producción), por parte del usuario.  

 

2.3.3.3. Factores y características que determinan la calidad del software.  
 

Dentro de las características y funcionalidades que determinan la calidad de software, sin 

importar el tipo de proyecto de desarrollo, ilustradas en la Tabla 3., y se podría mencionar 

son las más trascendentes y significativas, siendo las siguientes:  

 Tabla 4. Factores y características que determinan la calidad del software. 

 

  Fuente: (Tavera Moreno, 2012). 
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2.4. DEFINICION DE DISPOSITIVO MÓVIL. 
2.4.1 Concepto de Dispositivo Móvil. 

 

Un dispositivo móvil se puede definir como: un aparato de tamaño relativamente pequeño, 

con algunas capacidades de procesamiento, conexión permanente o intermitente a una red 

(Internet), con memoria limitada que ha sido diseñado específicamente para una función o 

funciones en específico, pero, no obstante, puede llevar a cabo muchas otras funciones más 

en paralelo (Dueñas, 2015). 

En otras palabras, son pequeñas máquinas electrónicas que procesan datos, como lo hacen 

las computadoras de escritorio, algunos de estos pueden fácilmente conectarse a Internet y 

tienen memoria limitada. Con los dispositivos móviles, se pueden hacer muchas y diversas 

acciones como son: ver películas, realizar llamadas telefónicas y/o videollamadas, escuchar 

música, manejar una agenda, jugar videojuegos, por mencionar algunas.  

 

2.4.2. Tipos de dispositivos móviles. 
 

Los dispositivos móviles se dividen en : 1) Dispositivos móviles de datos limitados (Limited 

Data Mobile Device), caracterizados por ofrecer servicios de datos generalmente limitados 

a SMS y acceso WAP; 2) Dispositivos móviles de datos básicos (Basic Data Mobile Device), 

caracterizados por ofrecer servicios de acceso a emails, lista de direcciones, SMS y en 

algunos casos especiales un navegador web básico Y 3) Dispositivos móviles de datos 

mejorados (Enhanced Data Mobile Device), que se caracterizan por los servicios que 

ofrecen aplicaciones nativas como: Microsoft Office Mobile (Word, Excel, PowerPoint, por 

mencionar algunas) y aplicaciones corporativas usuales en versión móvil como: SAP. 

Portales de Intranet, entre otras y en algunas son diseñados exclusivamente para un 

sistema operativo específico, ejemplificado en la Figura 5.  

Sin embargo, para la ejecución del prototipo de App que se creará, en el presente trabajo 

de tesis, solo se tomaran en cuenta el ultimo tipo de dispositivo móvil. 
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Figura 5. Enhanced Data Mobile Device. 

                             

                             Fuente: RDS Cloud Computing, 2014. 

 

2.4.2.1. Sistemas operativos para dispositivos móviles actuales. 

 

Los sistemas operativos (OS) fueron en algún tiempo únicamente hechos para 

computadoras de escritorio o computadoras portátiles (laptop, Netbook, por mencionar 

algunas), pero la evolución de los dispositivos móviles (smartphones, tabletas, 

reproductores mp3 y mp4, videoconsolas, entre otras), son muy diferentes y OS, tienden a 

ser más simples, orientados hacia la conectividad inalámbrica y necesidades más 

específicas , es decir, que con un dispositivo móvil, no es posible hacer todo lo que puedes 

hacer con una computadora, por obvias razones. Los OS móviles más utilizados 

actualmente son: Google Android, Apple iOS y Windows Phone mismos que se ejemplifican 

en la Tabla 5. 

 

Tabla 5. Tipos de sistemas operativos Móviles 

 

Fuente: Elaboración propia, 2017. 
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2.4.2.2. Concepto de App para dispositivos móviles.  
 

Las primeras Apps, datan de finales de los 90’s estas eran los que se conocen como: 

agenda, arcade games, editores de ringtone, por mencionar algunas, cumplían funciones 

muy elementales y su diseño era bastante simple. La evolución de las Apps, se dio 

rápidamente gracias a las innovaciones en tecnología WAO y la transmisión de data 

(EDGE) esto vino acompañado de un desarrollo muy fuerte de los celulares y/o dispositivos 

móviles. El boom de las Apps se da dice la historia, cuando Apple Inc. lanza el iPhone y 

junto a él llegan muchas más propuestas de smartphones, entre ellas Android y empiezan 

las Apps de juegos, noticias, diseño, arte, fotografía, medicina y todo lo que se necesita 

para la vida diaria y que puede estar en tus manos (Leapp, 2012). 

 

En este preciso momento, si alguien está determinado a utilizar un dispositivo móvil 

cualquiera que este sea, ciertamente usa unos programas informáticos llamados Apps, para 

realizar un sinfín de tareas, por ejemplo: obtener una geolocalización, acceder a noticias, 

leer libros, obtener datos climatológicos, por mencionar algunos.  

Con base, en lo anterior y a la experiencia en el uso de las mismas, se ha formulado una 

definición propia, de aplicaciones móviles: 

“Una APP, es un software que se descarga e instala en dispositivo móvil. Siempre se 

accede a ella desde el mismo dispositivo y cuyo objetivo será facilitar (al usuario) una 

labor y/o tarea concreta; así mismo asistirlo en las diversas gestiones y operaciones 

del día a día, ya sea de carácter profesional, personal, de ocio y/o entretenimiento. 

Ocupando generalmente, muy poco espacio de memoria, del mismo dispositivo móvil 

y se caracterizan por su dinamismo y practicidad. En algunos casos, estas se pueden 

usar en segundo plano, aun cuando se esté ejecutando algún otro proceso menor o 

mayormente pesado a la par”. 

.  

2.4.2.2.1. Características de las Apps. 
 

Se pueden definir las siguientes características como esenciales, en una App útil, así mismo, 

se puede ejemplificar gráficamente en la Figura 6., respectivamente:  
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1. Facilidad de instalación.  

2. Simplicidad de uso.  

3. Ligereza (suelen ser programas ligeros con funcionalidades muy concretas). 

4. Generalmente son gratuitas y cuando suelen ser de paga el costo es muy bajo 

(IIEMD Marketing Digital, 2016).  

 

Figura 6.  Ejemplo de las características de una aplicación móvil. 

 

                Fuente: Geospatial Training, 2013. 

 

2.4.2.2.2. Clasificación de las Apps. 
 

1)  APLICACIONES NATIVAS 
 

Las App nativas, ilustradas en la Figura 7., se denominan así porque se desarrollan en 

el lenguaje nativo del propio terminal (dispositivo móvil). Dependiendo de la plataforma, 

en la que se desea desarrollar la App, se utiliza el lenguaje específico para cada OS, 

definido desde el fabricante.  Los lenguajes de programación específicos para la 

terminal serán por lo tanto los siguientes: 

 

 iOS: Objective C, Swift.  

 Android: Java 

 Windows: C# y Visual Basic .NET. 

 BlackBerry 10:  C y C++ 
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Obviamente todo depende del nivel y experiencia del equipo de desarrollo y que el 

código resultante sea el correcto, pero en principio, una app nativa es la opción cuyo 

resultado es el más robusto y fluido; ya que se desarrolla directamente para integrarse 

en el OS. Sí la app surge de una buena idea y un diseño bien trabajado a todos los 

niveles, la experiencia del usuario será completa ya que su funcionamiento, rendimiento 

y respuesta será el más inmediato de todas las opciones de desarrollo, incluso en los 

diseños más complejos y personalizados, además de mostrar las ventajas ilustradas 

en la Tabla 6 (Appio, 2013). 

 

 Figura 7. Ejemplo de aplicación nativa. 

 

Fuente: Jacobo Varela, 2015 y OpenWebinars 2016.  

 

Tabla 6. Ventajas y desventajas de las aplicaciones nativas. 

 

Fuente: Avante, 2015. 
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2)  APLICACIONES HÍBRIDAS 

 
Generalmente consisten en Apps que contienen en su interior el navegador web del 

dispositivo. Para su desarrollo se utilizan frameworks de desarrollo basados en 

lenguajes de programación web (HTML, CSS y JS), como se ilustra en la Figura 8. En 

este tipo de Apps el nivel de integración con el OS dependerá del frameworks de 

desarrollo utilizado y que tan abierto sea el mismo, teniendo cada uno de ellos sus 

ventajas e inconvenientes. Actualmente con esta opción, se tendrá bastante acceso al 

hardware del dispositivo e incluso en algunos casos a las librerías propias del OS, pero 

el inconveniente es que, aunque de momento no se ha conseguido igualar la respuesta 

y la experiencia de usuario de una app nativa, hay que reconocer que va camino a 

hacerlo. 

 

Sin embargo, han ido evolucionando a desarrollos más complejos en los que ciertas 

funcionalidades se ejecutan como web y en otras en nativo, las Apps híbridas son una 

opción muy económica y muy interesante para llegar al mayor número de usuarios 

repartidos en las diferentes plataformas y dispositivos, aunque por el momento sus 

limitaciones son claras y ofrecen las ventajas ejemplificadas en la Tabla 7 (Appio, 

Op.Cit.). 

 

Figura 8. Ejemplo de aplicación híbrida. 

 

Fuente: Jacobo Varela, 2015 y OpenWebinars 2016. 
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Tabla 7. Ventajas y desventajas de una aplicación híbrida. 

 

Fuente: Avante, 2015. 

 

 

3)  APLICACIONES WEB 

 

Una app web es precisamente, una web a la que se accede a través de una URL en el 

navegador del dispositivo (Chrome, Safari, Opera, por mencionar algunos), ilustrada en 

la Figura 9., y se adapta al formato de la pantalla del dispositivo, para que tenga aspecto 

de navegación app. Los navegadores de los dispositivos permiten crear un acceso 

directo en el escritorio de esta web, así que será la manera de “instalarla” (sí se puede 

llamar así) en el dispositivo. A nivel de lenguajes de programación pues efectivamente 

es lo que supone, usar lenguajes de programación web, ofreciendo las ventajas 

definidas en la Tabla 7 (HTML, CSS, JavaScript), (Appio, Op.Cit.). 

 

Figura 9. Ejemplo de aplicación web. 

 

 

Fuente: Jacobo Varela, 2015 y OpenWebinars 2016. 
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Tabla 8. Ventajas y desventajas de una aplicación web. 

 

Fuente: Avante, 2015. 

 

 

2.4.3.  Tipos de usuarios 
 

• Tipos de Usuarios de Dispositivos Móviles 

La relación entre el usuario y su dispositivo se puede agrupar de la siguiente 

manera, así mismo, se ejemplifica de forma gráfica en la Figura 10, 

respectivamente: 

1. Básicos: Su uso se enfoca en la comunicación. 

2. Inquietos: Los dispositivos como son una fuente de distracción. 

3. Sociales: Buscan tener estatus y estar a las modas a través de sus 

dispositivos. 

4. Prácticos: Valoran la practicidad de sus dispositivos móviles.  

5. Expertos: Sus dispositivos son su conexión con el mundo (Puon, 2014). 

Figura 10. Tipos de Usuarios de Dispositivos Móviles.

 

Fuente: Liz Puon, 2014. 
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Actualmente debido a las grandes posibilidades y capacidades de los dispositivos móviles, 

ya se pueden definir una serie de consumidores basado en un estudio de usos y hábitos en 

México. 

• Tipos de usuarios de Aplicaciones Móviles 

 

Con base, en las descargas de aplicaciones móviles tiene mucha influencia la 

nacionalidad del mismo. En un estudio realizado por NOKIA, esta va más allá al 

segmentar a los usuarios en 6 tipos de arquetipos, llamados Apli-tipo y los divide 

en estas categorías a los mismos, según los tipos de Apps, que descargan en sus 

dispositivos.   

 

1. AppTusiastas: Son consumidores energéticos y apasionados, son personas 

muy sociables que disfrutan de las tendencias. Curiosos y espontáneos, 

disfrutan de estar involucrados en muchos tipos diferentes de actividades. 

Este grupo de consumidores está formado generalmente por adolescentes 

de entre 14 y 18 años de edad.  

2. AppCéntricos: Son consumidores trabajadores, energéticos y productivos. 

Suelen ser “frikis” tecnológicos y suelen buscar las últimas novedades en 

sus teléfonos que les ayuden en sus tareas. Este grupo de consumidores 

está formado generalmente por adultos de entre 25 y 40 años, de un nivel 

socioeconómico alto.  

3. AppConectados: Son consumidores activos que disfrutan desde búsquedas 

técnicas, relativas al disfrute de actividades al aire libre y deportivas. Son 

sociables, tienen muchos amigos y muchas veces buscan nuevas 

experiencias y aventuras, disfrutando de cualquier desafío. Este grupo de 

consumidores está formado generalmente por adolescentes y adultos de 

hasta 40 años.  

4. AppCreadores: Son consumidores creativas e imaginativas. Son personas 

que disfrutan de contar historias, son cálidos y entusiastas no solo dependen 

de las capacidades creativas de su dispositivo, pero a menudo prefieren el 

uso de redes sociales.  Este grupo de consumidores está formado 

generalmente por adultos de entre 25 y 34 años y en algunos casos 

extremos se vuelven “bajadores compulsivos”.  
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5. AppConectores: Son consumidores afables, confiados y curiosos. Tienen 

una personalidad estimulante y motivadora con una extraordinaria habilidad 

para hacer amigos en línea y/o en el mundo real. Cuentan con una colección 

de aplicaciones que han utilizado una y otra vez, a menudo llevando 

descargas relativas a la diversión en su dispositivo, así como aplicaciones 

que pueden ser útiles a los demás. Este grupo de consumidores está 

formado generalmente por adultos de entre 35 y 40 años y suelen tener un 

alto poder adquisitivo.  

6. Apprendices: El consumidor aprendiz es sensible, bondadoso e 

independiente. Son curiosos e inteligentes con un círculo sólido de amigos 

y un selecto grupo de búsquedas que les apasiona. Los aprendices están 

interesados en la descarga de aplicaciones, pero muchas veces es tanta su 

emoción que terminan por no saber dónde empezar (Soria, 2011).  

 

 

2.5. REALIDAD AUMENTADA 

2.5.1. Concepto de realidad aumentada (AR). 
 

La AR, trata de perfeccionar el mundo real, suponiendo o añadiendo capas de información. 

Mediante elementos creados de manera digital, sobre el entorno que rodea al usuario. Esta 

es la principal diferencia entre la realidad aumentada y virtual, se utiliza el mundo real como 

parte de la experiencia, e incluso se interactúa con él.  Además, para poder disfrutar de la 

AR, el usuario no necesita ningún tipo de dispositivo (artefacto), que aísle completamente 

sus sentidos del entorno en el que se encuentra, si no que los dispositivos que se utilizan 

permiten combinar, simultáneamente ambas capas de información, con lo que se ve en 

tiempo real, como lo ilustra la Figura 11 (Javier Sáez, González, Soto, & Carnero, 2017). 
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Figura 11. Taxonomía de realidad mixta según Milgram y Kishino. 

 

Fuente: (González Morcillo, Vallejo Fernández , Albusac Jiménez, & 

Castro Sánchez , 2012). 

 

2.5.2.  Características Generales de la realidad aumentada (AR).  

  
Según Ronald T. Azuma, un sistema de AR debe cumplir las siguientes características, 

como lo muestra gráficamente la Figura 12.: 

1. Combina el mundo real y el mundo virtual. El sistema incorpora información sintética 

a las imágenes percibidas del mundo real.  

2. Interactivo en tiempo real. Así, los efectos especiales de películas que integran 

perfectamente imágenes 3D fotorrealistas con imagen real no se considera realidad 

aumentada porque no son calculadas de forma interactiva.  

3. Alineación 3D (registro tridimensional). La información del mundo virtual debe ser 

tridimensional y debe estar correctamente alineada con la imagen del mundo real. 

Así, estrictamente hablando las aplicaciones que superponen capas graficas 2D y /o 

3D, sobre la imagen del mundo real no son consideradas de realidad aumentada 

(González y otros, Op. Cit.). 
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Figura 12. Proceso de la realidad aumentada (AR), con marcador (target). 

 

Fuente: Oreka interactive, 2015. 

La combinación de estas tres características hace que la AR, sea muy interesante para el 

usuario, ya que complementa y mejora su visión e interacción del mundo real, con 

información que puede resultar extremadamente útil, a la hora de realizar ciertas tareas. De 

hecho, la AR es considerada como una forma de amplificación de la inteligencia que emplea 

el computador para facilitar el trabajo del usuario. 

 

2.5.3. Elementos de la realidad aumentada (AR). 
 

Para poder conseguir esa superposición de los elementos virtuales de un entorno físico, en 

un proceso de realidad aumentada, debe estar formado por los siguientes elementos: 

1. Cámara. Es el dispositivo que capta la imagen del mundo real. Puede ser la webcam 

para computadora o bien la cámara de un dispositivo móvil.  

2. Procesador. Es el elemento de hardware que combina la imagen con la información 

que debe sobreponer.  

3. Software. Es el programa informático específico que gestiona el proceso.  

4. Pantalla. En ella se muestran combinados los elementos reales y virtuales. 
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5. Activador y/o Marcador. Es un elemento del mundo real que el software utiliza para 

reconocer el entorno físico y seleccionar la información virtual asociada que se debe 

añadir. Puede ser un código QR (del inglés Quick Response Code “código de 

respuesta rápida”), un marcador, una imagen u objeto, o bien la señal GPS (del 

inglés, Global Positioning System “Sistema de posicionamiento global”), enviada por 

el dispositivo y que será donde se añadirá el modelo tridimensional virtual.  

6. Imágenes u objetos. Es la imagen, objeto o animación, que se añadirá a la capa 

correspondiente con información virtual.  

7. Conexión a Internet. Se utiliza para enviar la información del entorno real al servidor 

remoto y recuperar la información virtual asociada que se superpone (Posada, 2014).  

 

La Figura 13., representa dos ejemplos del uso de la realidad aumentada más comunes en 

la actualidad: por un lado, un Smartphone que incorpora una aplicación de realidad 

aumentada y por otro, el caso de un PC con una aplicación de realidad aumentada en el 

que la activación se produce por un marcador impreso. 

Figura 13. Ingredientes básicos de la realidad aumentada, ejemplos de uso en 
Smartphone y en pc con códigos BIDI. 

Fuente: Fundación Telefónica, 2011. 
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2.5.4. Tipos de tecnologías de realidad aumentada (AR)  
 

Se puede considerar que existen actualmente, dos tipos de AR:  

 

● Realidad aumentada basada en marcadores. 

 

En este tipo de AR, se utiliza un marcador, como se ilustra en la Figura 14., que una 

vez reconocido, por el software de aplicación de la AR, añade el objeto en realidad 

virtual, que se ha programado. Este tipo ha sido el primero de usarse. Sin embargo, 

en este momento, se puede utilizar cualquier imagen plana, 2D, 3D e incluso 4K, 

como marcador (Tarjet), y se están teniendo los primeros resultados, para poder 

utilizar cualquier cuerpo cilíndrico (por ejemplo, una lata de refresco), así como el 

reconocimiento de patrones (formas), colores y/o distancias (medidas). 

 

Figura 14. Ejemplo de realidad aumentada con marcadores. 

 

 

Fuente: (Pinto, López de Toledo, & Muñoz , 2015). 

 

● Realidad aumentada sin marcadores.  

 

En este tipo de AR, se utiliza la geolocalización, como lo muestra la Figura 15., 

información que se obtiene del GPS del dispositivo móvil, el software de la App de 

AR sabe perfectamente, qué información y en qué momento, se debe añadir a la 
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imagen virtual, ya se de tipo plana, texto, 2D, 3D 4K, botón interactivo, video y/o audio 

a una imagen real.  

 

Figura 15. Ejemplo de realidad aumentada sin marcadores, videojuego 

“Pokemon Go”. 

 

Fuente: Niantic, Inc. / Nintendo / Creatures Inc. / GAME FREAK inc, 2017. 

 

2.5.5. Herramientas para desarrollo de realidad aumentada (AR). 

2.5.5.1. UNITY 5.3.5 f1 y 5.4.0 f3 
 

Es un motor de desarrollo para videojuegos multiplataforma y contenidos 3D, con la 

característica, de integridad completa y ofrece innumerables funcionalidades facilitando su 

creación. Con UNITY, cuyo logotipo y ambiente de trabajo se ilustra en la Figura 16., se 

puede acceder a plataformas móviles de realidad virtual (VR, por sus siglas en inglés), en 

Smartphones, navegadores Web, Xbox 360, Wii U, consola PS3 y aparatos de TV, entre 

otros; para los que se puede, desarrollar juegos que van desde la guía de operaciones de 

manejo de materiales (MMOG, por sus siglas en inglés), videojuego de disparos (shooters), 

hasta juego de roles, cuyos requerimientos de instalación se muestran en la Tabla 9.  

Figura 16. Ejemplo de motor de desarrollo UNITY. 

 

Fuente: Alberto Vela, 2011 y bestwebsoft.com, 2014. 
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UNITY es una solución flexible, rápida y de alta gama, intuitivo y altamente personalizable. 

Con poder de renderizado y sombreado (shading, en el argot de esta herramienta) de base 

física altamente optimizado, se pueden crear juegos hermosos, con suma rapidez.  

2.5.5.1.1. Requerimientos de sistema de instalación del motor UNITY.  
 

Tabla 9. Requisitos de sistema para versión de UNITY. 

 
 Fuente: Unity3d.com, 2017. 
 
 

2.5.5.2. VUFORIA SDK v6.2.x 
 

VUFORIA es un SDK (Kit de desarrollo de software), permite construir aplicaciones basadas 

en la AR, una App desarrollada con VUFORIA utiliza la pantalla de un dispositivo cualquiera, 

como un "lente mágico" en donde se entrelazan elementos del mundo real con elementos 

virtuales como: modelos, bloque de textos, imágenes, por mencionar algunos, cuyo 

envolvimiento de desarrollo, se muestra en la Figura 17.  
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Figura 17. Envolvimiento de desarrollo VUFORIA. 

 

Fuente: Au-Duong Tin Yung, Luk Hoi Kit, Ng Yui Wang and Jeff Tang, 2014. 

 

2.5.5.2.1. Arquitectura de Vuforia 
 

Una App desarrollada con VUFORIA está compuesta de los siguientes elementos y se ciñe 

a la arquitectura ilustrada a detalle en la Figura 18.: 

• Cámara: asegura que la imagen sea captada y procesada por el Tracker. 

• Base de datos: la base de datos del dispositivo es creada utilizando la gestión de 

objetivos (Target Manage); ya sea la base de datos local o la base de datos en la 

nube, almacena una colección de objetivos (Targets), para ser reconocidos por 

el Tracker. 

• Target: Son utilizadas por el rastreador (Tracker), para reconocer un objeto del 

mundo real; los Targets pueden ser de diferentes tipos; entre los principales tenemos: 

o Image Targets: son imágenes; tales como: fotos, páginas de revistas, cubierta 

de libros, poster, tarjetas, entre otras. 

o Word Targets: Elementos textuales que representan palabras simples o 

compuestas, libros, revistas, por mencionar algunas. Hay dos modos de 

reconocimiento posible: la palabra entera o por caracteres. 

• Tracker: Analiza la imagen de la cámara y detecta objetos del mundo real a través 

del marco (Frame), de la cámara con el fin de encontrar coincidencias en la base de 

datos (Cruz, 2014). 
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Figura 18. Diagrama de flujo sobre la arquitectura de datos del SDK Vuforia en una 

aplicación móvil.  

 

Fuente: Akanksha, 2014.  

Se puede observar en la Figura 18., el proceso el cual comienza cuando el dispositivo móvil,  

capta una escena (un video en vivo) tomada a través de la cámara, la SDK de VUFORIA 

crea un frame (una imagen particular dentro de una sucesión de imágenes) de la escena 

capturada y convierte la imagen capturada por la cámara, a una diferente resolución para 

ser correctamente tratada por el tracker, VUFORIA SDK analiza la imagen a través 

del tracker y busca coincidencias en la base de datos, la cual está compuesta por targets, 

luego la aplicación hace "algo"; este "algo" es renderizar algún contenido virtual (imágenes, 

videos, modelos, etc.) en la pantalla del dispositivo, y así crear una realidad mixta con 

elementos virtuales combinados, conjuntamente con elementos reales, o lo que se conoce 

como AR (Cruz, Op.Cit.). 
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2.5.5.2.2. Requerimiento de sistema para instalación de Vuforia 

Esta es una gran ventaja para la instalación de VUFORIA SDK, está disponible para las OS, 

más comunes en el mercado y que se describen en la Tabla 10., a continuación: 

  Tabla 10. Requerimientos del sistema Vuforia SDK. 

     

   Fuente: Cruz, Op. Cit. 

 

2.5.5.3. Lenguajes de Programación e IDE 

 

Los lenguajes de programación utilizados y el IDE de complemento para poder utilizar la 

AR en un dispositivo móvil Android se ilustran en la Tabla 11 y Tabla 12., respectivamente 

en lo sucesivo: 

 

• Lenguaje de programación 

Tabla 11. Lenguajes de programación e IDE. 

 

Fuente: Elaboración Propia, 2017. 
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• ANDROID STUDIO Y SDK BUILD TOOLS V. 23.0.3 

 

Figura 19. Ejemplo de desarrollo y logo de Android Studio. 

 

Fuente: Lorenzo Delli, 2016 y DevelopersAndroid, 2017.   

 

Android Studio, cuyo logo está ilustrado en la Figura 19., proporciona las herramientas más 

rápidas para crear Apps en todas las clases de dispositivos Android. La edición de códigos 

de primer nivel, la depuración, las herramientas de rendimiento, un sistema de compilación 

flexible y un sistema instantáneo de compilación e implementación que permite 

concentrarse en la creación de aplicaciones únicas y de alta calidad.  

 

Tabla 12. Requisitos de sistema para Android Studio. 

 

Fuente: (Android Studio Blog Developer, s.f.). 
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2.5.6. Ejemplos de Apps lingüísticas sustentadas en Realidad Aumentada (AR). 
 

Si se tomaran en cuenta, diversos aspectos, encontrados en el vasto mundo de Apps, 

actualmente disponibles a nivel mundial. El sin número de Apps para aprender idiomas con 

o sin el uso de la AR es infinito. No obstante, se puede tomar en cuenta que tienen como 

objetivo principal el mismo, que el prototipo App Draw-Hánzí, del presente trabajo de tesis.  

Sin embargo, se pueden destacar como las más afines, las siguientes:  

1. FluentU 1.3.8 

FluentU es una App, que ofrece diversos cursos para aprender español, francés, 

chino mandarín, alemán, japonés e inglés. El objetivo principal de FluentU es mejorar 

el nivel del idioma que se desea aprender, mediante la inmersión al mismo, a través 

de videos musicales, avances de películas, noticias y charlas inspiradoras, cuya 

interfaz se ilustra en la Figura 20. FluentU está disponible para iOS 8 o posterior y es 

compatible con iPhone, iPad y iPod touch. FluentU tiene un precio de $15.00 USD / 

al mes plan básico, $29.99 USD / al mes Plan Plus o $239.00 USD / al año Plan Plus 

(FluentFlix Limited, 2017).    

Figura 20. Aplicación Móvil FluentU para aprender idiomas. 

 

Fuente: FluentFlix Limited, 2017. 
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1. Chinese Pod 

ChinesePod es una de las plataformas más prestigiosas y una de las más antiguas 

para aprender chino, recientemente ha desarrollado una App para sistemas 

operativos Android 4.1 o superior e iOS 7 o superior, que permite seguir un plan de 

estudios, en cualquier lugar, sin conexión en internet indispensablemente. La App 

ChinesePod, ilustrada en la Figura 21., ofrece todos los servicios de la plataforma, 

que incluye vídeos y podcasts organizados por niveles, así como materiales tales 

como ejercicios de revisión para lecciones y tarjetas con listas de vocabulario 

personalizadas de apoyo cuya biblioteca es de 4,000 lecciones 

aproximadamente. ChinesePod tiene un precio de $14.00 USD / al mes por el Plan 

Básico y $ 29.00 USD / al mes por el Plan Plus (ChinesePod Limited, 2016).  

Figura 21. Podcast de Chinese Pod para aprender el idioma chino 

  

Fuente: ChinesePod Ltd., 2017.  

 

2. Chairman´s Bao Chinese New 

The Chairman´s Bao es una App, ilustrada en la Figura 22., para aprender el idioma 

chino simplificado o tradicional,  para estudiantes de un nivel avanzado, pero también 

puede ser un buen recurso para los principiantes, ya que publica alrededor  de 1,600 

noticias al año, tiene un diccionario interactivo (al leer una nota puede traducir 

[pronunciación “audio” y definición], de una palabra en tiempo real), se puede hacer 
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una base de datos de palabras desconocidas y crear grupos de palabras, sistema de 

tarjetas flash con una lista de vocabulario y expresiones idiomáticas en los artículos 

para no perder ningún detalle y escritura de caracteres con videos animados y 

herramienta de prueba de las mismas.  The Chairman´s Bao tiene un precio de 

$10.00 USD / al mes o $25.00, $45.00 y $80.00 USD / para 3, 6 y 12 meses, 

respectivamente (The Chairman´s Bao Ltd., 2017). 

Figura 22. Aplicación Chairman´s Bao para aprender chino 

 

Fuente: The Chairman´s Bao Ltd, 2017.  

 

3. Memrise 

Memrise es una App, para aprender idiomas como: el francés, español (de México o 

de España), alemán, árabe, inglés, chino, japonés, coreano, turco, ruso, italiano, 

portugués (de Brasil o Portugal), noruego, danés, por mencionar algunos, el formato 

es una especie de videojuego, como lo muestra la Figura 23., en el cual todo lo que 

aprendes, te sirve para engañar a los agentes enemigos y/o para detectar otros 

agentes que te ayudaran en el camino. Está disponible para los sistemas operativos 

Android e iOS 9 o posterior y es compatible con iPhone, iPad y iPod touch. Memrise 

en la versión básica es gratuita, y la versión Memrise Pro tiene un precio de $ 8.99 

USD / al mes, $18.99 USD / los tres meses, $59.99 USD / por los 12 meses y $179.99 

USD por una suscripción indefinida (Memrise, 2017).  
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Figura 23. Aplicación móvil Memrise para aprender idiomas 

 

Fuente: Memrise, 2015.  

 

4. AnkiDroid & AnkiApp 

AnkiDroid & AnkiApp es la App, más popular para estudiar y/o memorizar, con el uso 

de tarjetas o aprender nuevas palabras. AnkiDroid & AnkiApp, ilustrada en la Figura 

24., se pueden crear las cubiertas o personalizarlas, ya que se descargan 

gratuitamente desde la base de datos pública de la app, así como también se pueden 

crear conjuntos de tarjetas personales y/o públicas. Es una App que también existe 

para escritorio y es muy sencilla de sincronizar ambas entre sí, está disponible para 

los sistemas operativos de escritorio: Windows, Mac y Linux, así como los sistemas 

operativos móviles: Android 2.3.3. o superior, es compatible con tablets e iOS 8 o 

superior es compatible para iPhone, iPad y iPod touch. AnkiDroid es gratuito. Sin 

embargo, AnkiApp para iOS tiene un precio de $24.99 USD /por mes (AnkiDroid Open 

Source Team & Admium Corp., 2017).  

Figura 24. Aplicación móvil AnkiDroid para memorizar por medio de tarjetas 

                 

Fuente: Android Open Source Team y Admium Corp., 2017. 
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5. Hello Talk  

Hello Talk es una App, muy similar a Whatsapp, como se muestra en la Figura 25., 

pero con la particularidad de que se puede chatear con personas nativas del idioma 

que se desea aprender, desconocidas totalmente. Es muy fácil de usar, con solo 

descargar la aplicación, ingresar su idioma natal e idioma que se desea aprender, su 

nivel actual del mismo y eso basta para ser capaz de ver una lista de los hablantes 

extranjeros nativos disponibles, se puede escoger entre sus más de 100 idiomas 

existentes. En otras palabras, Hello Talk es un motor de búsqueda avanzada de 

intercambio de idiomas, traductor instantáneo, además de que se puede crear una 

base de datos específica para: palabras, frases, sonidos, correcciones gramaticales, 

por mencionar algunas. Hello Talk cuenta con tecnología VoIP de última generación 

por lo que se pueden realizar y recibir videollamadas gratuitamente. Hello Talk 

actualmente se encuentra disponible para los sistemas operativos iOS y Android, 

gratuitamente (HelloTalk Inc., 2017). 

 

Figura 25. Aplicación móvil Hello Talk para conversar en otros idiomas 

 

Fuente: Hello Talk Inc., 2017. 
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6. Duolingo 

Duolingo es una App para aprender idiomas, como lo muestra la Figura 26., con la 

característica de mostrar algunas particularidades de un videojuego (se tienen vidas, 

se ganan monedas, se avanza de nivel), lo que lo hace entretenido y divertido, ya 

que es un método que se evalúa científicamente la eficacia del mismo, 

continuamente. Duolingo está disponible para los sistemas operativos iOS y Android, 

gratuitamente. Sin embargo, algunos productos integrados tienen un precio de 

$19.00 a $ 219.00 USD por elemento (Duolingo, 2017). 

Figura 26. Aplicación móvil Duolingo para aprender idiomas 

 

Fuente: Duolingo, 2017.  

 

Se pueden destacar las siguientes Apps, siendo las más cercanas en algunos aspectos al 

concepto original de idea, que se desea desarrollar para el presente proyecto de tesis, en 

estas mismas particularidades, se podrían indicar como la competencia más cercana al 

prototipo de App Draw-Hánzí, que existen actualmente.   
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A. Skritter Chinese 

Figura 27. Aplicación Móvil Skitter para aprender idioma chino y japonés. 

 

Fuente: Skritter, 2008-2017 

 

Skritter es una App, para aprender a leer y escribir el idioma chino simplificado y 

tradicional, de entre una lista de 10,000 caracteres, 400,000 palabras y 17,000 

archivos de audio nativos; práctica fuera de línea, sincronización automática cuando 

se conecte nuevamente a Internet, como se ilustra en la Figura 27. Puede ser 

instalado en sistemas operativos Android e iOS 8 o superior y es compatible con 

iPhone, iPad y iPod touch. Skritter Precio: $14.99 USD / mes - $ 99.99 USD / al año 

(Skritter, 2017; ChinesePod Limited, 2016). 

 

B. ChineseSkill 

Figura 28. Aplicación móvil para aprender el idioma chino Chinese Skill. 

 

Fuente: ChineseSkill Co., Ltd., 2017. 
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Chinese Skill es una App, para aprender el idioma chino simplificado y tradicional, en 

pinyin, caracteres o ambos, que basa su plan de estudios en un juego estructurado y 

optimizado, para estudiantes con idioma natal inglés, la cual ofrece, escritura de 

caracteres chinos a mano diseñada, audios con pronunciación nativa en dos 

velocidades diferentes, además de enseñar gramática y sintaxis. Tiene lecciones de 

situaciones cotidianas, por ejemplo, ir de compras, amigos y vida social, saludo y 

presentaciones, ilustrada en la Figura 28. Sincroniza el avance en las lecciones a 

través de múltiples dispositivos de uso, además de que presenta la opción de uso sin 

internet. Chinese Skill está disponible para los sistemas operativos iOS 8 o posterior, 

es compatible con iPhone, iPad y iPod touch tiene un precio de $9.99 USD/ al mes, 

$19.99 USD / por tres meses, $33.99 USD / por seis meses y $59.99 USD /por un 

año, y en Android es, totalmente gratis. Sin embargo, algunos productos integrados 

tienen un precio de $59.00 a $ 1, 199.00 USD por elemento (ChineseSkill Co., Ltd., 

2017).  

 

C. Aipoly Vision  

Figura 29. Aplicación móvil Aipoly Vision 

 

Fuente: Aipoly Inc., 2017. 

 

Aipoly Vision es una App, de reconocimiento de objetos y/o colores, para personas 

con discapacidades visuales ciegos y daltónicos (deficiencia visual o deficiencia al 

color), dentro de las funciones que maneja están ilustradas respectivamente en la 
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