
 
 

Diseño de un aplicativo móvil para el control de 
asistencia estudiantil en las instituciones de educación 

superior 
 
 
 

Autores 
Cristian Andres Toloza Sierra 
Angie Milena Quintero Bayona 

 
Trabajo de investigación como requisito para optar el título de Especialista en 

gestión de tecnologías de la información   
 

Tutor 
Ing. Johel Enrique Rodríguez Fernández 

 
 

RESUMEN  
 

En la actualidad el uso de herramientas tecnológicas para la mejora y agilización de 
procesos a nivel organizacional ha sido un gran complemento debido a él gran 
impacto que han generado tanto a la organización como cada uno de los 
interesados, es por esto que se ha pensado en el desarrollo de una aplicación móvil 
para resolver el déficit de herramientas tecnológicas en planteles educativos de 
educación superior, debido a su gran capacidad de alumnos en estos, lo cual hace 
que procesos como tomas de asistencia a clases impartidas presenciales se 
realicen de manera rutinaria y con métodos muy convencionales. A través del uso 
de tecnologías como la planteada en este proyecto se busca mejorar de forma 
significativa tanto las experiencias de los usuario y docentes como también generar 
un impacto positivo dentro de la organización a nivel de administración de recursos 
financieros como también en el desarrollo de procesos. Gracia al aprovechamiento 
de las herramientas tecnológicas disponibles a nivel personal como los dispositivos 
móviles nos da la facilidad de desarrollar e implementar soluciones a través de 
estos, lo cual genera confiabilidad en el proyecto debido a la poca inversión de 
recursos en este, también es de suma importancia recalcar el uso de herramientas 
de desarrollo y de gestión innovadoras como la metodología ágil basándonos en 
scrum facilitando y mejorando todo el proceso de gestión y desarrollo de actividades 
en el cumplimiento de cada una de las etapas del proyecto, como también 
herramientas de software libre en este caso Flutter, Azure entre otras, las cuales 
hacen que el producto final sea confiable y trabaje de manera eficiente durante y 
después de la implementación cumplimento con cada uno de los requerimientos 



 
propuestos por el cliente, dando así solución a una problemática que afecta a gran 
parte de las instituciones y que su vez genera un valor agregado en el uso de 
tecnologías. 
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ABSTRACT  
 

Currently, the use of technological tools for the improvement and streamlining of 
processes at the organizational level has been a great complement due to the great 
impact that they have generated both to the organization and to each of the 
stakeholders, that is why it has been thought about The development of a mobile 
application to solve the deficit of technological tools in higher education educational 
establishments, due to its large capacity of students in these, which makes 
processes such as attendance at classes taught in person to be carried out routinely 
and with very conventional methods. Through the use of technologies such as the 
one proposed in this project, it is sought to significantly improve both the experiences 
of users and teachers as well as generate a positive impact within the organization 
at the level of administration of financial resources as well as in the development of 
processes . Thanks to the use of technological tools available on a personal level 
such as mobile devices, it gives us the ease of developing and implementing 
solutions through these, which generates reliability in the project due to the low 
investment of resources in it, it is also of the utmost It is important to emphasize the 
use of innovative development and management tools such as the agile 
methodology based on scrum, facilitating and improving the entire process of 
management and development of activities in compliance with each of the project 
stages, as well as free software tools in In this case, Flutter, Azure, among others, 
which make the final product reliable and work efficiently during and after the 
implementation, complying with each of the requirements proposed by the client, 
thus providing a solution to a problem that affects a great part of the institutions and 
that in turn generates added value in the use of technologies . 
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