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Aplicacion

Android

Ergonomico

GPS

Guia USAC

Play Store

GLOSARIO

Tipo de programa informéatico diseflado como
herramienta para permitir a un usuario realizar

diversos tipos de trabajos.

Es un sistema operativo basado en el ndcleo Linux.
Fue disefiado principalmente para dispositivos
moviles con pantalla tactil, como teléfonos

inteligentes.

Es el estudio de todas las condiciones de adaptacion
reciproca del hombre y su trabajo, o del hombre y una

maquina o vehiculo.

Es un sistema que permite determinar en toda la
Tierra la posicibn de un objeto (una persona, un

vehiculo) con una precision de hasta centimetros.

Aplicacion para dispositivos méviles Android, donde
su funcién principal es ubicar edificios usando GPS

dentro de la ciudad universitaria (USAC).

Se refiere al nombre con el que se le conoce a la

tienda de aplicaciones para la plataforma de Android.
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RESUMEN

Cuando llega el momento de publicar una aplicacion en la Play Store para
venderla, generalmente en su primera version es donde recibe una gran cantidad
de retroalimentacién por parte de los usuarios que la descargaron, es ahi donde
se debe aprovechar para mejorar la aplicacién para que en su proxima version

sea mejor y que los usuarios estén comodos con ella.

En la tesis se explica sobre el mejoramiento, tanto en funcionalidad como
en el aspecto visual de la aplicacion Guia USAC, para esto se tomaron como
referencia los comentarios que han dejado varios usuarios en la Play Store,
llegando a la conclusion que la aplicacion se deberia mejorar en el aspecto que
presenta las funcionalidades. Asimismo, en dotarle de nuevas funcionalidades

para mejorar la experiencia del usuario.
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OBJETIVOS

General

Mejorar la aplicacion Guia USAC tomando como referencia comentarios

gue usuarios dejaron en la Play Store para darle una mejor experiencia al usuario.

Especificos

1. Utilizar nuevas tecnologias de desarrollo para darle una mejor

manejabilidad a la aplicacion.

2. Redisefiar gran parte del aspecto grafico para mejorar la experiencia de

usuario.

3. Agregarle nuevas funcionalidades y mejorar las ya existentes a la aplicacion

para satisfacer las necesidades de la mayoria de usuarios.






INTRODUCCION

En la actualidad existen infinidad de aplicaciones para dispositivos
moviles, algunas muy elementales como prender la linterna del celular o activar
el vibrador, hasta otras mas complejas como aplicaciones de mensajeria o de
video llamadas. Pero en este campo, el éxito de una aplicacion movil no depende
necesariamente de qué tan compleja sea, sino de qué tan aceptable y util sea

para el usuario.

Para que una aplicacion sea aceptada por el usuario, tiene que tener dos
caracteristicas, la primera es que cumpla con las necesidades del usuario, y la
segunda es que sea intuitiva y facil de usar, si cumple con estas dos

caracteristicas la probabilidad de éxito de una aplicacion es alta.
Es por tal razén que la aplicacion Guia USAC se ha mejorado tanto en el

area de funcionalidad como en el area de manejabilidad, tomando como

retroalimentacion las criticas hechas por usuarios que descargaron la aplicacion.
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1. EXPERIENCIA DEL USUARIO

Actualmente, existen infinidad de aplicaciones de multiples propdsitos, ya
sea aplicaciones de escritorio, web o para dispositivos moéviles, muchas son
usadas para fines exclusivamente laborales, otras para la ayuda de actividades
cotidianas y otras simplemente para entretenimiento. Las aplicaciones usadas
exclusivamente para uso laboral, son las que ayudan a llevar la contabilidad de

una empresa, o aplicaciones para disefiar los planos de una casa.

Con estas aplicaciones, de alguna manera, el usuario se tiene que adaptar
a su funcionamiento, ya que probablemente sean las Unicas de su tipo que le
ayuden a sacar la tarea. Sin embargo, las aplicaciones que ayudan a las
actividades cotidianas o de entretenimiento, por no ser criticas para el usuario,
necesitan ser de facil uso, ya que si el usuario se siente incémodo al usarlas

simplemente buscara otra alternativa.

El fundamento de UX (experiencia del usuario) define la experiencia del
usuario y determina si, en un futuro, desea seguir usando la aplicacion. Busca
disenar aplicaciones que se adapten a las diferentes tareas o situaciones del ser
humano ante un dispositivo mévil o una computadora, esto busca que las

aplicaciones sean faciles de entender y usar.

Por tal motivo, muchas empresas alrededor del mundo dedican gran parte
de sus recursos a desarrollar aplicaciones ergondémicas, ya que de esto depende
gue una aplicacion sea aceptada por el usuario. De ahi que el software nuevo ha
sido cuidadosamente creado teniendo en cuenta lo que el usuario desea, por eso
cada version nueva de una aplicacion incrementa la ergonomia y experiencia del

usuario respecto de la version anterior, buscando claramente satisfaccion total.



La metodologia de la experiencia de usuario o UX se basa en hacer que las
aplicaciones, tecnologias y servicios sean amigables, satisfactorios, faciles de
usary que sean utiles. Con el paso del tiempo UX ha tomado cada vez mas fuerza
en el desarrollo de software. Esta metodologia se basa en el hecho de conocer
al usuario, y tenerlo en una base de datos con sus diferentes habitos, tendencias,
y acciones que realizan. Lo anterior es importante porque entre mas usuarios se

tengan en la base de datos mayor sera el resultado de la experiencia del usuario.

Un producto de software que quiera ser catalogado como ergonémico y con
una buena experiencia hacia el usuario, deberd seguir la mayoria de los

siguientes principios.

1.1. Necesidades del usuario

Antes de empezar cualquier desarrollo se debe establecer la accién primaria
gue los usuarios van a realizar en la aplicacion, seguida de las tareas
secundarias. Para este primer paso seria recomendable el uso de bosquejos
usando papel y lapiz para ir depurando las ideas malas y buenas y asi mejorar la
creatividad, para identificar y determinar las funciones principales y secundarias

de la aplicacion.

1.2. Disefio

Desarrollar un flujo de las funcionalidades que la aplicacién hara,
enfocandose en facilitar las tareas del usuario, ya que en el disefio se define
cémo el usuario interactiia con cada funcionalidad de la aplicacién, lo que ayuda
asi en el bosquejo de la interfaz gréafica.



1.3. Usabilidad

En forma global significa facilidad de uso, es lo que el usuario puede
aprovechar de la aplicacion, se tiene que dar total énfasis en la informacion que
se tenga del usuario, ya que varios de ellos pueden tener conceptos diferentes
de usabilidad. Debe ser usado sin problemas por la mayoria de usuarios posibles,
independientemente del contexto y de las capacidades o limitaciones de cada

usuario.

1.4. Accesibilidad

Cualquier componente de la interfaz grafica debe ser mostrado de tal forma
que el usuario pueda percibirlos, dichos componentes deben ser manejables y
qgue la informacion y diferentes opciones deben ser comprensibles, para asi

maximizar la compatibilidad con actuales y futuros usuarios.

1.5. Adecuado paralo que fue destinado

Tiene que cumplir todas las funcionalidades para lo que fue destinado el
software, se debe ocultar cualquier complejidad del proceso al usuario. Hay que
tomar en cuenta, que la mayoria de usuarios posee pocos conocimientos de
informatica, por lo tanto, se debe garantizar el 6ptimo funcionamiento del

software.

Un punto importante que se debe resaltar es que el usuario se debe
familiarizar con la aplicacion desde el primer momento, por lo que la primera
impresion que el usuario se lleve es muy valiosa para garantizar el éxito de la
aplicacion ya que el usuario insatisfecho dejara resefias negativas ahuyentando

asi a potenciales personas que podrian utilizar la aplicaciéon. En caso contrario,



si la aplicacion recibe resefias positivas, entonces aumentarian las personas que
deseen utilizarla, dandole cierto estatus de validez y posiciondndola como una

aplicacion seria y profesional.

1.6. Auto descriptivo

La aplicaciéon debe ser disefiada de manera ergonémica e intuitiva para el
usuario, lo ideal seria que este no tenga necesidad de recurrir al manual para
utilizar la aplicacion, esto se logra con un 6ptimo mecanismo de pantallas. No
debe tener pantallas llenas de funcionalidades innecesarias, lo éptimo seria que

un simple botén haga toda la tarea.

Para lograr que la aplicacion sea auto descriptiva hay que colocar pequefios
comentarios para indicar lo que hace cada parte del programa. Para que no sea
tedioso para el usuario ver tantos mensajes, lo ideal es que fueran
desapareciendo conforme el usuario se familiariza con la aplicaciéon, también se
podrian hacer videos, ni muy cortos ni muy largos, para indicar las principales
novedades de la aplicacion, pero tal video debe ser entretenido para que el

usuario capte de mejor manera el mensaje.

1.7. Controlable

El usuario debe ser capaz de cancelar acciones en cualquier momento, esto
es sumamente importante cuando una accién pueda ocasionar pérdida de datos
0 causar inestabilidad en el sistema, un claro ejemplo de esto es el punto de
restauracion que tienen ciertas aplicaciones. Con esto se garantiza que si el
software falla o causa alguna inestabilidad el usuario tiene la opcién de restaurar

el software a un punto o fecha indicado, garantizando asi su estabilidad. Otro



ejemplo claro es el tipico mensaje de advertencia antes de realizar un cambio,
dando al usuario la posibilidad de cancelar en cualquier momento la accion. Lo

gue se tiene que garantizar es el 6ptimo funcionamiento de la aplicacion.

1.8. Conforme alas expectaciones

Este caso es muy importante, no se debe exagerar en las funciones que es
capaz de realizar la aplicacion. En general el software debera hacer lo que dice,
ya que mentir sobre las funcionalidades de una aplicacién no es ético, aparte de
traer comentarios negativos a la aplicacion, causando desconfianza y hundiendo

la reputacion del desarrollador.

La lista de funcionalidades de la aplicacion no se debe exagerar ni
sobrevalorar. También se debe indicar qué dispositivos son compatibles y en
cuales podria traer problemas, todo para mantener bien informado al usuario de

la aplicacion.

1.9. Tolerante con los errores

¢, Qué pasaria si una aplicacion les pide que ingresen su numero de teléfono
y después de presionar el botén de aceptar se cierra aparentemente sin motivo
alguno?, ¢ Si fuera usted el usuario de esa aplicacion qué haria?, Ser tolerante
con los errores significa que la aplicacién deberia ser capaz de capturar cualquier

error e indicarle al usuario por qué ocurrié y cémo solucionarlo.

Regresando al caso del ingreso del niumero telefonico, si en vez de cerrarse
la aplicacion hubiera aparecido un mensaje diciendo “numero invalido favor
intente de nuevo”. El usuario ya hubiera tenido una idea, probablemente en vez

de ingresar 8 digitos ingresé uno mas, lo cual provocé que el nUmero sea invalido



o tal vez por equivocacién ingreso6 una letra en vez de un namero. En fin, muchos
factores, pero con un solo mensaje de “numero invalido”, el usuario se dara una

idea de dénde puede estar el error y corregirlo.

La idea principal de la tolerancia de errores es que la aplicacion se pueda

recuperar, sin afectar su funcionamiento.

1.10. Personalizable

Un claro ejemplo son los sistemas operativos actuales, donde se puede
cambiar el fondo de pantalla, los iconos, tipo de letra, etcétera. Lo importante es
gue el usuario se sienta comodo con el aspecto visual de la aplicacion,

personalizandola a su gusto.

1.11. Documentado

Siempre se debe realizar un manual, facil de entender, que no sea muy
largo y que sea entretenido por el que lo lee. Aqui se deben detallar todas las
funcionalidades de la aplicacién, asi como indicar soluciones a posibles errores
gue se puedan dar en el transcurso de esa version de la aplicaciéon. Como se
menciond anteriormente lo ideal seria que el usuario no consulte el manual, o

gue lo consulte para acciones puntuales.



2. IDENTIFICACION DEL PROBLEMA Y SOLUCION
PROPUESTA

2.1. Antecedentes

Convertir a la tecnologia en un elemento familiar para los usuarios ha sido

una preocupacion relevante. A continuaciéon se presenta este proceso.

2.1.1. Titulo

Utilizacion de servicios de geolocalizacién en dispositivos moviles sobre la

ciudad universitaria USAC, utilizando tecnologias Google.

2.1.2. Autores

Julio Ernesto Arévalo Valdez
Melvin Morelio Ramirez Ixcoy

2.1.3. Asesor
Ing. Alvaro Santiago
2.1.4. Resumen del problema planteado
Con el avance tecnoldgico y la aparicion de los primeros teléfonos

inteligentes se abrié un nuevo nicho de mercado, el cual es el desarrollo de

aplicativos para los teléfonos inteligentes. Actualmente, muchas personas



alrededor del mundo se han dedicado al desarrollo de aplicaciones para los

dispositivos moviles.

La complejidad del desarrollo de aplicativos para teléfonos inteligentes no
precisamente reside en el tipo de tecnologia utilizada (hardware o software) el
problema real esta en saber como los usuarios interactian con el aplicativo, en
conocer perfectamente al usuario. Esta situacion se resuelve implementando
estrategias y soluciones de comunicacion que gestionen y presenten el contenido

al usuario de manera simple, sencilla e intuitiva.

El objetivo principal es que el usuario consiga lo que se propone al
interactuar con un aplicativo en especifico y obtenga de él un resultado y
experiencia acorde con sus necesidades y expectativas. En el mejor de los casos,
las aplicaciones se vuelven famosas y tienen un éxito total, mientras que otras,
por el contrario, han fracasado. Las aplicaciones que han sido exitosas han tenido
algo en comun gue es la aceptacion por parte del usuario, como por ejemplo el

buscador Google, o la red social Facebook.

Estas han tomado en cuenta los intereses, necesidades y preferencias de
los consumidores, asi como también el disefio, los iconos y el uso intuitivo y con
cada nueva version que lanzan tratan la manera de depurar errores y hacerla

cada vez mas intuitiva y manejable para el usuario.

Por otro lado, hay aplicativos que han fracasado por ejemplo Wave lanzada
por Google en mayo de 2009. Lo que ha tenido en comun esta aplicacion con
otras que tampoco fueron populares, fue lo dificil de entender y lo confuso de la
interfaz grafica, aunque sean aplicaciones que su funcibn sea util, sino

construyen un disefio que sea intuitivo para el usuario el fracaso es seguro.



Por tal motivo el modelo UX (experiencia del usuario) se ha hecho muy
popular ya que este modelo se encarga de que la percepcion y sensacion que un

producto o servicio deja en la mente de las personas sea lo mejor.
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3. DISENO DE LA APLICACION

3.1. Retroalimentacion por usuarios
Se basa en los comentarios puestos en Play Store por parte de los usuarios
activos, estos comentarios son recomendaciones que los usuarios hacen a los
autores para el mejoramiento, por si se lanza una segunda version.
3.1.1. Poca manejabilidad de la aplicacién
En esta retroalimentacion se observa que los usuarios necesitan que la
aplicacion sea mas intuitiva, mas interactiva, y que sea facil de usar (mas

ergonomica).

Figura 1. Comentarios Play Store poca manejabilidad

P Q & @ BYT il s3%kd 01:13 PM

€ Guia USAC

Los mas utiles Opciones 4
primero A

® DAN godgreen T

- * A 12/12/2015

La intencién es muy buena

Pero deja mucho que desear, falta la Ecc,
y para mejorarla deberia ayudarte
alguien de ingenieria por que le falta.

Horacio Barrios 1
* 09/12/2015

Calcula rutas, me dice donde estan los
edificios, pero le hace falta un fin
interactivo, no veo como seguir
utilizando la aplicacién a cada momento.

Fuente: elaboracion propia, recuperado de la Play Store 2018.
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3.1.2. Pocas rutas existentes

En esta retroalimentacidon se puede observar que los usuarios exigen que

se le agreguen mas rutas y que se alimente mas la base de datos de lugares.

Figura 2. Comentarios Play Store falta rutas

P ® = ~F gl 64%id 01:16 PM

& Guia USAC

° walter hernandez 1
ok e o 08/12/2015
(-

hey

no esta el camino para caiias jajaja

otto dubon |.
% & %k 08/12/2015

Muy buena
Util y facil de usar

Manuel Galvan 1]
b 8 & ¢ 02/12/2015

App decente
Vos te falto el iglu

Julian Macario Algua i
ook ok %k ok 17/11/2015

Vamos a ver si mejora

Fuente: elaboracion propia, recuperado de la Play Store 2018.
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Redisefio de la aplicacion

3.2.
La aplicacion necesita un redisefio para lograr un funcionamiento mas

amigable.
Disefio de la interfaz grafica

3.2.1.
Las nuevas funcionalidades estan destinadas a ofrecer un mejor servicio al

estudiante que utiliza la aplicacion movil tomando como retroalimentacion los

comentarios que usuarios le dieron a la aplicacion.
Figura 3. Pantalla inicio versién anterior

Ny T Ll s6% i 01:26 PM

j

P Q&[4
& Guia Usac

Buscar

@

Alternar Dibujar Ruta

Informacion

) Alternar Marcadores
Ajedrez Gigante
iterior de Ingenieria =
Edificio Bienes!
Estudiantil

-+

:1 Umve:s:tano
13 Avenida
w
[~
o
S

Jardines
Gongle,

Fuente: elaboracion propia, recuperado de Guia USAC version anterior 2017
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Figura 4. Pantalla inicio, nueva version

BY T Ll s0% k4 12:57 PM

GUIA USAC
o NORMAL
o SATELITAL
BUSCAR
INFORMACION
MANUAL

FACEBOOK

.. @m“'op

ACERCA DE

Fuente: elaboracion propia, empleando Eclipse y Android SDK 2018.

Como se observa se cambid por completo la interfaz grafica mejorando

tanto la apariencia visual como la usabilidad de la aplicacion.
3.2.2. Agregacion de nuevas funcionalidades
Las nuevas funcionalidades estan destinadas a ofrecer un mejor servicio al

estudiante que utiliza la aplicacion moévil tomando como retroalimentacion los

comentarios que los usuarios de dieron a la aplicacion.
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Figura 5. Vista satelital

P Q & [a »YT .4l 7%k 01:29 PM

SATELITAL

Fuente: elaboracion propia, empleando Eclipse y Android SDK 2018.

Para mejorar la experiencia de usuario se agregé esta nueva vista, la cual

le da al usuario una mejor visibilidad y sensacion de ubicacion.
3.2.3. Aumento de nuevas rutas
La aplicacion la emplearan varios usuarios, por eso es importante aumentar

el nimero de rutas existentes para que la mayoria de usuarios pueda encontrar

la ruta a su destino.
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Figura 6. Buscar

o Y 1l se%E 05:11 PM

BUSCAR

Busca el edificio...
T-1 Q o
T-2 Q o

T3 0 [1:_>
S-2 ° ['/:>
s-12 Q -~
Biblioteca Central ° / ’>
Recursos Educativos ° / >
CALUSAC Q-
Bienestar Estudiantil Q -~
Rectoria 0 / />
T-9 ° ;l:>
ko ° f/:>
T-8 0 [1:>
S-4 o

Fuente: elaboracion propia, empleando Eclipse y Android SDK 2018.

Se agregaron nuevas rutas mejorando asi la ubicacién de edificios menos

concurridos o0 poco conocidos.

3.2.4. Top 10 lugares mas visitados

A continuacioén, se presentan los diez lugares mas visitados.
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Figura 7. Top 10

oY Ay ol ss%m 05:11 PM

TOP 10

Busca el edificio...

Auditorio Francisco Vela o }.{;‘}

Biblioteca Central Q o
Bienestar Estudiantil Q / ’>
CALUSAC Q o
Entrada Periferico Q / ’>
Entrada Petapa Q }.{:‘}
Rectoria Q / >
Recursos Educativos Q [ ’>
5-12 Q ~
T-3 o ;;:_/\

Fuente: elaboracion propia, empleando Eclipse y Android SDK 2018.

Esta es nueva funcionalidad que mejora el uso de la aplicacion al tener un
acceso directo a los sitios mas visitados de la Universidad de San Carlos de

Guatemala, sobre todo, es de gran ayuda para los estudiantes de nuevo ingreso.
3.2.5. Aumento el numero de paginas web

En los dltimos afios ha aumentado el uso de paginas electrénicas por parte

de las distintas unidades académicas que conforman la Universidad de San

Carlos de Guatemala. A continuacion, se presentan las que ya estan en

funcionamiento
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Figura 8. Informacion

& O Y & Uil 42% = 05:31 PM

INFORMACION i

Buscar..

Facultad Agronimia
Facultad Arquitectura
Facultad de Ciencias Economicas

Facultad de Ciencias Juridicas y
Sociales

Facultad de Ciencias Medicas

Facultad de Ciencias Quimicas y
Farmacia

Escuela de Biologia
Escuela de Nutricion

Facultad de Humanidades

Fuente: elaboracion propia, empleando Eclipse y Android SDK 2018.

En este apartado se afadieron varias paginas web extras a las que se

tenian la version anterior.

3.2.6. Manual

Un manual es necesario porque orienta al usuario sobre las mudltiples

opciones de uso.
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Figura 9. Manual

& X MNQ ol 21%m 05:35 PM

MANUAL

GUIA USAC

Atras Siguiente

Fuente: elaboracion propia, empleando Eclipse y Android SDK 2018.

Esta opcion es nueva, se visualiza un documento con una guia rapida de
las funciones de la aplicacion, asi como indicaciones de como activar el GPS si

es necesario.
3.2.7. Pagina Facebook
Una cuenta de Facebook se ha convertido en una herramienta casi

indispensable como medio rapido de comunicacion y de sociabilizacion con

varias personas.
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Figura 10. Facebook

YRS Rl 54 E 06:04 PM

& Q Buscar

INICIO PUBLICACIONES VIDEQS

iLlego la nueva version!, sino la has

descargado que esperas?

NOVEDADES

FOTOS

- Mejorada la interfaz para facilitar el uso de la

aplicacién.

- Afiadidos mas sitios para buscar.
- Agregada opcidn para vista de mapa, satelital

y normal.

- Agregada nueva opcién con los 10 sitios mas

visitados....

Buscar facultades, escuelas, deptos.
Buscar Todo
Aula Magna Iglu
Biblioteca Central
Bienestar Estudiantil
CALUSAC
Entrada Periferico

Entrada Petapa

Dlaza Aa lac Martirae

2900000

A

Buscar unidai

Asignacion ¢
Orientacion
vocacional.usac.ed
Asignacion |
usalud.usac.edu.gt
beca estudia
usac.edu.gt/becasi
Boleta de Pa
Vocacional

www2 usac.edu.gt,

o0

Fuente: elaboracién propia, recuperado de Facebook 2018.

Esta opcidn es nueva, redirecciona a la pagina oficial de Facebook de la

aplicacion.

3.2.8. Acerca de Guia USAC

Lo que se busca con este apartado es ubicar al estudiante dentro del

campus universitario.
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Figura 11. Acerca de Guia USAC

& Y@ Mol 41%E 05:40 PM

ACERCA DE i

UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS
DE GUATEMALA

La aplicacion tiene el fin de proveer a los
jovenes que visitan la Universidad San
Carlos de Guatemala e inician sus
estudios en ella, una herramienta que les
permita movilizarse dentro de las
instalaciones con la mayor facilidad
posible, conociendo a cada paso en donde
estan y como ir a donde deseen.

Asi como estudiantes regulares para
encontrar puntos importantes dentro del
campus.

Confiamos encuentren en esta pequefia
aplicacion los nuevos sancarlistas una
herramienta que facilite sus inicios en
esta casa de estudios, y los que estamos
ya en nuestra alma mater que nos mejore
la experiencia.

Fuente: elaboracion propia, empleando Eclipse y Android SDK 2018.

En esta opcidn se explica el objetivo de la aplicacion.
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4. DOCUMENTACION BASE PARA EL DESARROLLO DE LA
APLICACION

4.1. Herramientas

Para el desarrollo de la aplicacion en la cual se basa este trabajo, se
utilizaron varias herramientas de software. La principal herramienta que se utilizé
fueron los fragments de android, estos facilitan mucho la manipulacién de la
aplicacion por parte de los usuarios dando a las aplicaciones una excelente
presentacion de la interfaz grafica y una mejor experiencia al usuario. A

continuacion, se detalla las deméas herramientas utilizadas.

4.1.1. Sistema Operativo Android

Es un sistema operativo el cual estd basado en el kernel de Linux disefiado
para gestionar los dispositivos mdviles con pantalla tactil, como teléfonos
inteligentes o tabletas. Una de las principales caracteristicas de este sistema
operativo es que dispone de una gran cantidad de aplicaciones que pueden ser

descargadas desde su tienda de aplicaciones llamada Play Store.

4.1.2. Android SDK

Es un paquete de desarrollo de software, con el cual se pueden desarrollar
aplicaciones y ejecutarlas en un emulador del sistema de Android sin importar la
version. Este paquete incluye las API's y herramientas que son necesarias para
desarrollar las aplicaciones utilizando el lenguaje de programacion de JAVA y

testear el cédigo, respectivamente.
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Cada vez que aparece una nueva version de Android, Google libera el
codigo fuente y publica el SDK con la nueva version de Android. Esto con el fin

de que los desarrolladores puedan adaptar sus aplicaciones a la nueva version.

4.1.3. Eclipse IDE

Es un entorno de desarrollo integrado, de cédigo abierto y multiplataforma.
Actualmente, es uno de los entornos de programacion mas utilizados a nivel
profesional, ya que cuenta con una interfaz atractiva que hace que su uso sea

facil y agradable.

4.1.4. Java

Es un lenguaje de programacion orientado a objetos y concurrente. Esta
basado en clases y disefiado para tener tan pocas dependencias de
implementacion como fuera posible. Ademas, es uno de los lenguajes mas
utilizados en todo el mundo. Es para el desarrollo de todo tipo de aplicaciones

como moviles, web o de escritorio.
4.1.5. Google Maps
Es un servicio gratuito de Google el cual ofrece imagenes de mapas
desplazables, asi como fotografias por satélite del mundo e incluso la ruta entre
diferentes ubicaciones o imagenes a pie de calle.

4.2. Tutorial de desarrollo y referencia

Para el uso de algunas de las herramientas es necesario realizar algunas

configuraciones previas para utilizarlas, las cuales se describen a continuacién.
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4.2.1. Instalacion de JDK

Como se menciond anteriormente para el desarrollo de aplicacion Android
se utiliza el lenguaje de programacion de Java, por lo cual es necesario instalar
JDK, el cual es un software que provee las herramientas necesarias para el

desarrollo de aplicacién de Java.

Este software es completamente gratuito y se puede obtener ingresando al
sitio oficial de Oracle, www.oracle.com. En la seccion de descargas se
encuentran las diferentes versiones que han salido hasta el momento y lo Gnico
gue se debe seleccionar es para qué tipo de sistema operativo se estara
utilizando. Luego se iniciara la descarga del ejecutable y una vez terminada solo
sera necesario instalarlo como cualquier otro programa ya que no requiere

ninguna configuracion especial.

4.2.2. Configuracién Android SDK

Por medio de este software es posible no solo desarrollar sino también
ejecutar y testear las aplicaciones que se desarrollan en el mismo. Si bien hay
varias formas de obtener y configurar este software, actualmente existe una
manera sencilla y practica de hacerlo, solo se debe ingresar al sitio de
desarrolladores de Android https://developer.android.com/sdk/index.html y
seleccionar para qué sistema operativo se utilizara y aceptar los términos de uso.
Luego comenzara la descarga del software y una vez terminada se tendra un
archivo tipo rar. Lo siguiente que se tiene que hacer es descomprimir el archivo

obtenido y proceder a configurarlo.

La ventaja de obtener el software de esta manera es que incluye no

solamente el SDK de Android sino también el IDE necesario para el desarrollo de
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las aplicaciones, en este caso Eclipse. Por lo cual solo es necesario abrir el
Android SDK Manager y descargar las versiones necesarias de Android que se
utilizaran para el desarrollo de las aplicaciones. También se podran descargar
complementos para las diferentes versiones, los cuales son necesarios muchas
veces para utilizar ciertos componentes de los dispositivos sobre los cuales se
utilizaran las aplicaciones desarrolladas como la camara, el GPS, el Bluetooth,

etcétera.

Una vez se tenga descargada al menos una version de Android, solo es
necesario abrir Eclipse y ya se podrda empezar con el desarrollo de las

aplicaciones.

4.2.3. Creacion de maquina virtual para Android

Para testear cualquier aplicacion de Android es necesario configurar un
dispositivo virtual que contenga los requerimientos minimos para que estas
puedan funcionar. Dentro de Eclipse existe la opcién Android Virtual Device
(AVD) en la cual se configura un dispositivo virtual sobre el cual correra la
aplicacién que se esté desarrollando. En este dispositivo se puede configurar
opciones como la version de Android por utilizar, el tipo de procesador, la
cantidad de memoria y también los componentes que sean necesarios como

almacenamiento externo o la utilizacion de la camara.

La ventaja es que se pueden crear tantos dispositivos como sean
necesarios para correr las aplicaciones y probarlas con diferentes
configuraciones. Si bien se tiene esta opcion de emular los dispositivos no quiere
decir que realmente sea necesario hacerlo de esta manera, ya que si se cuenta
con algun dispositivo fisico que tenga instalado algun sistema operativo Android

y este cumple con los requerimientos minimos, entonces se podra utilizar para
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correr las aplicaciones. Lo Unico que se tiene que hacer es instalar los

controladores del dispositivo para que Eclipse los detecte automaticamente.

4.2.4. Google Play Services

Es una aplicacion para la plataforma de Android la cual se encarga de
mantener actualizada las aplicaciones de Google y las aplicaciones de la Play
Store. Este componente proporciona funciones esenciales, como la autenticaciéon
de servicios de Google, la sincronizacion de contactos, acceso a la ultima
configuracién del usuario y los servicios basados en la ubicacién con menos
consumo de energia y mayor calidad. Por esto ultimo, es importante que el
dispositivo donde se utilice la aplicacion lo tenga instalado, ya que lo contrario no

se podria utilizar.
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CONCLUSIONES

Actualmente, las aplicaciones deben cumplir con las exigencias de los
usuarios, ya que ellos piden Unicamente dos cosas, que sea Util y que sea

facil de manejar.

La clave para garantizar que una aplicacién sea exitosa es conocer al
usuario. En todo momento se debe tener pleno conocimiento de sus

necesidades y de sus gustos.
Es de suma importancia adaptar un modelo (en este caso el modelo UX

experiencia del usuario) para garantizarle al usuario una buena

experiencia y buenas condiciones de uso.
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RECOMENDACIONES

Es de suma importancia dar seguimiento a los comentarios o resefias de
los usuarios de la aplicacién, ya que su opinion sirve para que esta sea
mas robusta. Asimismo, contribuye a mejorar las condiciones de usoy a
gue muchas personas se sientan atraidas por su funcionalidad, siempre

acoplandose a las nuevas tendencias y tecnologias.

Dar seguimiento a la aplicacion desarrollada es muy importante para que
su utilizacibn se mantenga. Ya que debido al avance tecnoldgico
vertiginoso de esta época necesita ser actualizada cada cierto tiempo,

implementando herramientas de nueva generacion.
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