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Resumen

En la Universidad Michoacana de San Nicolas de Hidalgo (UMSNH), se diseno y
desarroll6 un prototipo con fundamentos de Interaccion Humano-Computadora (IHC)
en conjunto con las normas del Disefio Centrado en el Usuario (DCU) que permiti-
ra consultas al portal del SITA (Sistema Integral de Informacion Administrativa) y
accesibilidad de contenido a toda la comunidad nicolaita, brindando una experien-
cia Optima a los usuarios en sus respectivos dispositivos, reduciendo el tiempo de
busqueda de informacion.

El presente trabajo describe los pasos seguidos durante el desarrollo del proyecto
a lo largo de un ano en conjunto con la Facultad de Ciencias Fisico-Matematicas y el

Centro de Computo Universitario, asi como de la comunidad estudiantil.

Palabras clave
Diseno Centrado en el Usuario, Usabilidad, Interfaz de Usuario, Programacion,

Android.
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Abstract

At Universidad Michoacana de San Nicolas de Hidalgo (UMSNH), an application
with Fundamentals of Human-Computer Interaction (IHC) was designed and deve-
loped in conjunction with the User Centered Design (DCU) norms that will allow
queries to the SITA portal (Integral System of Administrative Information) and ac-
cessibility of content to the whole nicolaita community, offering an optimal experience
to the users in their respective devices, reducing the time of searching of information.

The present work describes the steps followed during the development of the pro-
ject throughout a year in conjunction with the School of Mathematic and Physic
Sciences and the University Computing Department, as well as the student commu-

nity.
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Proélogo

Asegurar la usabilidad de un producto implica menor frustraciéon y mas satisfac-
cion para los usuarios, después de todo la usabilidad solo significa el asegurarse que
algo funcion6 bien: que una persona con capacidad y experiencia media (o incluso
por debajo de la media) pueda ser capaz de usar algo (una aplicacion, un sitio web,
un avion de combate o una puerta giratoria) con el objetivo deseado sin sentirse
completamente frustrado. [Krug2000]

Esta tesis presenta la propuesta del desarrollo de una aplicacién en dispositivos
iOS y Android para los alumnos de la Universidad Michoacana de San Nicolas de
Hidalgo (UMSNH), dicho desarrollo se realiz6 en Android Studio, el cual es un En-
torno de Desarrollo Integrado (IDE por sus siglas en inglés; Integrated Development
Environment) oficial para la plataforma Android, un sistema operativo movil desa-
rrollado por Google, posteriormente la implementacién para iOS se realizé con ayuda
de Flutter, un Kit de Desarrollo de Software (SDK Software Development Kit; por
sus siglas en inglés) para la creacion de interfaces moviles nativas en i0OS y Android
a partir de una tnica base de codigo.

El desarrollo de la aplicacion surge de la necesidad de consultar la informacion
estudiantil de manera facil y rdpida por medio de un Smartphone ya que actualmente
dichas consultas de informacion se realizan a través del portal del SITA (Sistema
Integral de Informacion Administrativa), portal creado por la UMSNH. Dicho sitio
estd adaptado para ser visualizado en una pantalla de una computadora, ya que
los servicios que ofrece son variados, entre ellos: consulta de materias, calificaciones,
ordenes de pago, informacion sobre becas, historial académico, entre otros. Es por eso

que se opto por el desarrollo de una aplicacion (app) que muestre la informacion de
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PROLOGO X1

mayor consulta por los estudiantes adaptadas a la pantalla del dispositivo del usuario.
Tomando como norma las reglas de Interaccion Humano-Computadora.

En el mundo cotidiano aspiramos a hacer rapidamente las cosas importantes de
la vida, y no pasarnos el tiempo pensando mucho para tratar de abrir una lata de
comida o marcar un nimero de teléfono [Norman1998|.

Anteriormente, la creacion y consulta de paginas web estaba destinado a ser vi-
sualizado por un usuario en una pantalla de mayor tamano, pero con la creacion de
dispositivos moéviles con pantallas reducidas las empresas y desarrolladores se dieron
a la tarea de adaptar dichos contenidos a los dispositivos del usuario, en ocasiones
dicha transformacion consta en reducir el contenido, adaptarlo para ofrecer la misma
experiencia que en el portal web de escritorio y siga siendo amigable con el usua-
rio, todos estos factores conllevan reglas de usabilidad, diseno centrado en el usuario,
arquitectura de la informacion, etc.

A lo largo de los capitulos encontraremos una descripciéon de los conceptos de
diseno, metodologias y del proceso de investigacion desarrollado para la elaboracion

de la aplicacion, asi como el proceso de disefio para la aplicacion.



Capitulo 1

Introduccion

Los teléfonos inteligentes (Smartphones) son dispositivos ideales para realizar ta-
reas como mandar mensajes, realizar llamadas, publicar contenido en Facebook, com-
probar resultados deportivos, realizar compras, pero no para desarrollar tareas de
mayor nivel.

La mayoria de los sitios que visitamos desde nuestras computadoras se ven co-
rrectamente en el monitor, pero cuando accedemos a ellos desde un Smartphone, nos
dan la sensacién que tienen demasiado contenido. En la década de 1990, el diseno que
utilizaban muchos sitios Web estaba optimizado para la impresion y apenas ofrecia
ninguna interaccion. Desde el ano 2009 los sitios Web se diseniaron para que su con-
tenido se vea correctamente en el monitor de una computadora, pero este formato
no es el adecuado para los dispositivos méviles, por eso se debe simplificar su diseno
[Nielsen and Budiu2013a).

La mayoria de los usuarios no llegan a leer todo el contenido de las paginas Web,
sobre todo si no les atrajo el contenido desde el principio. Esta norma es valida para
el desarrollo de sitios Web destinados a computadoras de escritorio y para sitios Web
moviles. En este ultimo caso, cuando vemos el contenido a través de una pantalla pe-
quena, no bastara con que el texto sea corto, debe ser muy corto, ya que la experiencia
del usuario en dispositivos moviles y en computadoras de escritorio es diferente, por
lo que se deben desarrollar disenos diferentes para cada tipo de dispositivo. Entre

las diferencias que podriamos mencionar de las computadoras convencionales o de
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escritorio y los dispositivos moviles (Smartphone y/o Tableta) son el tamano de sus
pantallas, la movilidad frente a la quietud, la velocidad de transferencia de datos con

una conexion wifi frente a una conexion por cable. (Ver figura 1.1)

A

Figura 1.1: Diseno web adaptable | Fuente: |[Domestika2020]

No todos los sitios Web necesitan una aplicacion, ya que la gente so6lo utiliza
sus teléfonos para llevar a cabo unas pocas tareas, es por eso que el desarrollo de
una aplicacion del portal Web debe ofrecer un disefio optimizado a las necesidades
del usuario, es decir, tendra menos informacion y reducira la cantidad de tareas que
hara el usuario, ya que los usuarios de teléfonos celulares suelen tener maéas prisa
cuando navegan por Internet que los usuarios de las computadoras, precisamente por
la naturaleza del dispositivo.

La plataforma que se utiliza para interactuar con el usuario en una computadora
es completamente diferente de la utilizada en un Smartphone. Y cuando se habla de
plataformas nos referimos a las técnicas de interaccion, a la forma en que se lee el
contenido, como se utiliza el contexto y la cantidad de contenido que se puede captar
de un vistazo. Precisamente por eso, los usuarios de los teléfonos celulares necesitan
un diseno diferente del utilizado en las computadoras.

Dentro de la investigacion realizada en la comunidad estudiantil de la Universidad
Michoacana de San Nicolas de Hidalgo se encontr6 que la mayoria de estudiantes posee

un celular con sistema operativo Android, y las tareas més recurrentes al acceder
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al SITA se basan en la consulta de calificaciones, generaciéon de ordenes de pago e
informacion sobre becas o intercambios a otras instituciones.

Dentro de las fases del desarrollo de la aplicaciéon se realizdé una investigacion
etnografica para conocer las caracteristicas del usuario a quien va dirigida, ya que
no pasar directamente al diseno permite enfocarse en cosas como la funcionalidad,
la interaccion de la estructura general y la curva de aprendizaje del usuario cuando
navega a través de la aplicacion. Se realizaron diferentes prototipos en la etapa de
diseno para ser probados con usuarios con la finalidad de bosquejar y conceptualizar
la logica de la aplicacion, y posteriormente a la implementacion y programacion del
codigo.

Una aplicacion tiene que aportar algo significativo y de valor para el usuario, no

basta solo con que se vean bien, debe, ademés, funcionar y ser facil de usar.

1.1. UMSNH

La Universidad Michoacana de San Nicolas de Hidalgo se establecio el 15 de oc-
tubre de 1917 y es, en la actualidad, la instituciéon de educacion superior de mayor
tradicion en el estado de Michoacan. Sus antecedentes histéricos se remontan a 1540,
ano en que don Vasco de Quiroga fundara en la ciudad de Patzcuaro el Colegio de San
Nicolas Obispo; gracias a sus negociaciones, Carlos I de Espana expidié una Cédula
Real el 1o. de mayo de 1543, en la que aceptaba asumir el patronazgo del colegio, con
lo que a partir de esa fecha pasaba a ser el Real Colegio de San Nicolas Obispo.

Al triunfo de la Revolucion Mexicana, cuando a escasos dias de tomar posesion
del gobierno de Michoacan, el ingeniero Pascual Ortiz Rubio tom6 la iniciativa en
sus manos, logrando establecer la Universidad Michoacana de San Nicolés de Hidal-
go el 15 de octubre de 1917, formada con el Colegio de San Nicolds de Hidalgo, las
Escuelas de Artes y Oficios, la Industrial y Comercial para Senoritas, Superior de
Comercio y Administracion, Normal para profesores, Normal para profesoras, Medi-
cina y Jurisprudencia, ademas de la Biblioteca Publica, el Museo Michoacano, el de

la Independencia y el Observatorio Meteoroldgico del estado.
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Actualmente, desde el 7 de enero del 2019, el rector es el Doctor Raul Cardenas
Navarro. Algunos de sus egresados son Miguel Hidalgo y Costilla, José Maria Morelos
y Pavon, Melchor Ocampo, entre otros.

La Universidad Michoacana de San Nicolas de Hidalgo es la Maxima Casa de Estu-
dios en el Estado de Michoacén con la oferta educativa de mayor cobertura, reconocida
por su calidad y pertinencia social. La UMSNH ofrece sus servicios educativos en los
niveles Medio Superior en 7 unidades académicas, Superior (Licenciatura, Maestria
y Doctorado) en 34 unidades académicas. Actualmente la Universidad (ver figura
1.2) cuenta con mas de 57 mil estudiantes matriculados en las diferentes facultades y

programas que ofrece.

2 @ Ciudad Universitaria

Figura 1.2: Plano de Ciudad Universitaria

1.2.  SITA

Derivado del reconocimiento compartido entre las autoridades de diversas institu-

ciones publicas de educacion superior y la Direccion General de Educacion Superior
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e Investigacion Cientifica de la Secretaria de Educacion Publica, asi como de la nece-
sidad de adoptar un lenguaje comin en el manejo de la informaciéon administrativa
y financiera, a principios de 1996 se iniciaron los trabajos en el ambito de la Subse-
cretaria de Educacion Superior e Investigacion Cientifica de la SEP, de un proyecto
de alcance nacional tendiente a la normalizacion y estandarizacion de los sistemas
de informaciéon administrativa de las instituciones de educacion superior. Asi pues, el
Sistema Integral de Informacion Administrativa (SIIA) surge en el marco de las ac-
ciones del Plan Nacional de Desarrollo Educativo, tendientes a impulsar el desarrollo
de la gestion universitaria y en ella el uso de la tecnologia informatica, la Subse-
cretaria de Educacion Superior e Investigacion Cientifica y la Direccion General de
Educacion Superior, a través del Programa para la Normalizacion de la Informacion
Administrativa (PRONAD), se implement6 en 34 universidades publicas estatales.
[CETINAS]

El objetivo del SITA es construir un sistema de informaciéon que de manera integral
permita la administracion eficiente y confiable de los recursos humanos, financieros y
de control escolar, de las instituciones educativas. Este sistema tiene como propésito
fundamental organizar el flujo de la informacion de carécter administrativo que ge-
neran las diferentes unidades organicas dentro de las instituciones educativas, con el
objeto de que los datos que se obtienen lleguen con oportunidad, eficiencia y calidad
suficientes para la adecuada toma de decisiones en los diversos niveles jerdrquicos de

destino de las instituciones.

1.3. Coémputo movil

Hoy en dia, los usuarios de dispositivos moviles pasan la mayor parte de su tiempo
(alrededor del 86 %) en aplicaciones moviles [comscore2020]. Para entender el viaje
de las aplicaciones a la ubicuidad, comencemos con su antepasado, el computo moévil.

La computaciéon movil, como la conocemos hoy en dia, ha tenido una enorme
evolucion desde que aparecieron los primeros dispositivos méviles, que eran de gran

tamano y peso. Estos dispositivos han cambiado mucho con el paso del tiempo.
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En 1946 la policia en Suecia comenzé a utilizar dispositivos que se conectaban a
las redes de telefonia sin necesidad de cables. Estos aparatos eran pesados y la bateria
solo alcanzaba para unas cuantas llamadas. En los 60’s ya existian las “areas celulares”
pero las estaciones s6lo proveian una cobertura minima. Alrededor de 1973 Martin
Cooper de Motorola inventé el primer auricular portatil y fue la primera persona en
hacer una llamada desde un teléfono celular portatil [Vasquez2012].

La disponibilidad comercial de teléfonos celulares marcd una nueva era de co-
municacion. Previamente, la idea de utilizar teléfonos fuera de la casa o la oficina
parecia bastante lejana. Aunque los dispositivos eran muy béasicos, a blanco y negro y
con operaciones restringidas, el solo hecho de poder hacer una llamada desde la calle
representd un gran parteaguas para el piblico.

En 1992 el entonces CEO de Apple John Sculley introdujo el término “ Asistente
Digital Personal” o “PDA” refiriéndose a un dispositivo manejado mediante un lapiz
especial. En 1993 aparecieron en el mercado los primeros dispositivos con capacidades
de mensajeria.

En 1996 Nokia comercializo el primer PDA con teclado QWERTY, convirtiéndose
posteriormente en el PDA mas vendido. En 1999 aparecen los primeros celulares con
funcionalidades de MP3 y GPS. En 1999 comienza a utilizarse WiF1i a nivel comercial
para efectos de conexién de los dispositivos moéviles a internet de manera inalambrica.

En el 2000 surgen los primeros celulares con camara integrada, pantalla a color y
conexion con bluetooth. En el 2002 RIM lanza los primeros celulares Blackberry con
funciones de llamada. En el 2007 Apple introduce el iPhone; una combinacién entre
teléfono movil, navegador de internet y reproductor MP3 en un mismo dispositivo.

En el 2008 aparecen los primeros celulares inteligentes con sistema operativo An-
droid y se marca el fin de los PDA. Pantallas a color, posibilidad de reproducir
musica, tomar fotos y grabar video, uso de GPS, comunicacién mediante bluetooth
y otros avances transformaron los celulares de gama media en teléfonos inteligentes
(Smartphones), pasaron de ser simples herramientas de comunicacion a ser poderosos
dispositivos de consumo y de trabajo con una gran masa de seguidores [Vasquez2012].

Comenzaron a surgir las primeras aplicaciones que operaban en tiempo real y tra-
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bajaban en modo “online” mediante WiF1i, principalmente para consultas bancarias,
correo electronico, envio y recepcion de alertas, chequeo de 6rdenes de compra y venta.
Con la llegada de WAP ( Wireless Access Protocol) surgieron los primeros sitios web
desarrollados especialmente para dispositivos moéviles. A raiz del nuevo modo online
total surgieron aplicaciones que requieren una conexién a internet sin interrupcion
para la realizacion de transacciones bancarias y de la bolsa, sincronizaciéon de com-
pleja informacién empresarial y de ventas, revision de correo electrénico al instante,
monitoreo de signos vitales, etc.

Este tipo de aplicaciones requieren de ciertas caracteristicas minimas de hardware
para poder correr, asi que Unicamente podian ser instaladas en dispositivos de alta
gama como los Smartphone y algunas tabletas. Con la llegada del Bluetooth, los dis-
positivos comenzaron a comunicarse entre si mediante esta tecnologia para transferir
archivos de uno a otro sin necesidad de cables.

En el 2010 se diversifican cada vez més los fabricantes de teléfonos inteligentes, los
cuales son cada vez més rapidos y con mayor poder de computacion, ademas se habla
de la lucha entre los sistemas operativos mas populares (:0S, Blackberry OS, Android,
Windows Phone, Symbian) por realizar alianzas con los fabricantes de dispositivos y
quedarse con la mayor parte del mercado de consumidores.

A pesar de que surgen en 2008, solo hasta el afio 2010 despegan (comienzan a ser
rentables) las tiendas de aplicaciones para celulares y tabletas: Blackberry App World,
Nokia Ovi Store, Palm App Catalog, Windows Marketplace for mobile, App Store de

Apple y Google Play para Android.

1.4. Teléfono inteligente - Smartphone

La palabra Smartphone es un término en inglés que se utiliza para denominar a
un Teléfono inteligente, un equipo celular con funciones més avanzadas que las de un
teléfono convencional. El término “teléfono inteligente” o “smartphone” fue acunado a
principios del ano 2000 por la compania Ericsson, con su teléfono Ericsson R380 (ver

figura 1.3), el cual integro por primera vez el sistema operativo Symbian OS, dicho
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dispositivo combinaba las funciones de un teléfono movil y las de un PDA (del inglés

Personal Digital Assistant, Asistente Digital Personal).

Figura 1.3: Ericsson R380 | Fuente: [Ericsson2000]

Sin embargo, en 1994 sali6 a la venta el IBM Simon Personal Communicator (ver
figura 1.4, un dispositivo que combinaba las funciones de un teléfono mévil y el de un
PDA, dicho teléfono moévil fue fabricado por IBM y distribuido por BellSouth, el cual
es considerado como el primer teléfono inteligente de la historia, ya que integraba
funcionalidades como calendario, reloj, agenda de eventos, correo electrénico y fax.

Los smartphones son los nuevos asistentes digitales personales (PDAs) con conec-
tividad inalambrica de diseno compacto, con una pantalla tactil de alta resolucion,
teclado QWERTY y una interfaz de usuario sofisticada. Con un sélo toque o desliza-
miento en la pantalla tactil, puedes acceder a la Web, correo electronico, ver peliculas,
reproducir musica, tomar fotos, grabar videos, mensajes de video, editar documentos
y mantenerte en contacto social. Los smartphones son més que simples teléfonos ce-
lulares. Estos dispositivos funcionan como reproductores multimedia, camaras, GPS,

consolas de videojuegos y asistentes digitales para organizar y gestionar todos los
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Figura 1.4: IBM Simon | Fuente: [Microsoft1993]

aspectos de su vida.

Los usuarios pueden operar su dispositivo con comandos de voz, transmitir conte-
nido en vivo y usarlo para monitorear su frecuencia cardiaca o controlar la electronica
doméstica. Algunos usuarios incluso protegen la seguridad de su smartphone con un
sensor de huellas dactilares y desbloqueo biométrico mediante deteccion facial.

También estan disenados con software para aplicaciones béasicas incorporadas co-
mo un calendario, lista de contactos, mapas, reloj y tiempo. Hay una gran cantidad de
aplicaciones innovadoras en una amplia gama de categorias disponibles para descargar
que pueden mantener a un usuario entretenido, productivo, organizado, actualizado
sobre noticias de tltima hora y socialmente conectado. Las aplicaciones para smartp-
hones se han convertido en herramientas digitales modernas de supervivencia. Estos
dispositivos han evolucionado para ser més que un teléfono celular, pero posiblemente
un dispositivo portatil sin el que la gente no puede vivir. Un smartphone es la cone-
xion de un individuo no sélo con amigos y familiares, sino también con el mundo que

lo rodea |Lenovo2019.
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1.4.1. Aplicaciones para teléfonos inteligentes

Las aplicaciones tambieri llamadas apps, estan presentes en los teléfonos desde
hace tiempo. En esencia, una aplicaciéon no deja de ser un software. Para entender un
poco mejor el concepto, podemos decir que las aplicaciones son para los celulares lo
que los programas son para las computadoras de escritorio. Actualmente encontramos
aplicaciones de todo tipo, pero en los primeros teléfonos, estaban enfocadas en mejorar
la productividad personal. Hubo un cambio considerable con el ingreso del iPhone al
mercado, ya que con él se generaron nuevos modelos de negocio que hicieron de
las aplicaciones algo rentable, tanto para desarrolladores como para los mercados de
aplicaciones, como App Store, Google Play y Windows Phone Store.

Las aplicaciones nacen de alguna necesidad concreta de los usuarios, y se usan
para facilitar o permitir la ejecucion de ciertas tareas en las que se ha detectado una
cierta necesidad. Se suele decir que para cada problema hay una solucién, y en el
desarrollo de aplicaciones, para cada problema hay una aplicacion.

Hacer algo usando una aplicaciéon deberia ser mas facil que hacerlo sin ella. El
uso de las apps como respuesta a una situacion se justifica cuando simplifica un
proceso y mejora la experiencia para el usuario. Una aplicaciéon tiene que aportar

algo significativo y de valor para el usuario.

Diferencias entre aplicaciones y web méviles

Las aplicaciones comparten la pantalla del teléfono con las webs moviles, pero
mientras las primeras tienen que ser descargadas e instaladas antes de usar, a una web
puede accederse simplemente usando Internet y un navegador; sin embargo, no todas
pueden verse correctamente desde una pantalla generalmente més pequena que la de
una computadora de escritorio. Las que se adaptan especialmente a un Smartphone
se llaman web responsivas y son ejemplo del diseno liquido, ya que se puede pensar en
ellas como un contenido que toma la forma del contenedor, mostrando la informacién
segln sea necesario.

Quienes cuentan ya con una web responsiva pueden plantearse la necesidad de
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disenar una aplicacién, pero la respuesta a si esto es o no necesario, depende de
entender tanto los objetivos, como las caracteristicas que diferencian las aplicaciones
de las webs.

Las aplicaciones pueden verse atin cuando se esta sin conexién a Internet, ademaés,
pueden acceder a ciertas caracteristicas de hardware del teléfono como los sensores
(capacidades que actualmente estén fuera del alcance de las webs). Por lo anterior,
puede decirse que una aplicacion ofrece una mejor experiencia de uso, evitando tiem-
pos de espera excesivos y logrando una navegacion mas fluida entre los contenidos.

La app tiene que tomar las funciones y contenidos que se han pensando para la
web y adaptarlos para que tengan sentido, de acuerdo al tamano de pantalla y a la
forma de interaccion del Smartphone, obliga a concentrarse en lo esencial y a hacer

foco solo en lo que tiene sentido para el usuario.

1.4.2. Historia de las aplicaciones

Una aplicacion o app, es un tipo de software de aplicacion disenado para ejecutarse
en un dispositivo movil, como un teléfono inteligente o una tableta. Las aplicaciones
con frecuencia sirven para proporcionar a los usuarios servicios similares a los que se
accede en las computadoras de escritorio.

Actualmente las aplicaciones son una parte esencial de nuestra vida. Las usa-
mos para chatear con amigos, publicar contenido, ver series y peliculas, pagar algin
servicio, pedir comida, tomar fotos, escuchar musica y muchas otras cosas.

Hubo un momento en que no existian la App Store ni Play Store. El primer
teléfono movil estaba equipado con funciones como reloj, calculadora, calendario y
agenda de contactos, que cumplia con funcionalidades muy basicas. La evolucion de
las apps se dio rapidamente gracias a las innovaciones en tecnologia WAP (Wireless
Application Protocol 6 Protocolo de Aplicaciones Inaldmbricas) y la transmision de
datos EDGE (Enhanced Data Rates for GSM Evolution o tasas de Datos Mejoradas
para la Evolucion del GSM) la cual es una tecnologia de telefonia movil celular, que
actiia como puente entre las redes 2G y 3G.

En 2002, el primer teléfono inteligente BlackBerry fue lanzado. El dispositivo po-
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dia presumir la funcién del correo electronico inalambrico y esta innovacion dié un
gran impulso al desarrollo de aplicaciones moviles, pero no fue sino hasta el anuncio
del primer Phone cuando se di6 el gran salto hacia la evoluciéon de las aplicaciones
moviles, ya que contaba con un teclado digital, pantalla tactil y, finalmente, un nave-
gador web funcional revolucionaron totalmente la forma en que las personas usaban
las aplicaciones moviles, en Julio de 2008 Apple puso en linea la App Store y lan-
zaron aproximadamente 552 aplicaciones, de las cuales 135 se descargaron de forma
gratuita. En solo una semana, los usuarios de ¢Phone descargaron aproximadamente
diez millones de aplicaciones y la palabra “aplicacién” se convirtié en la palabra del
ano en 2010, segun la American Dialect Society [Agency2017].

El surgimiento de las app stores termin6 de impulsar el éxito de las aplicaciones
moviles y un significativo cambio en la manera en que se distribuye y comercializa
el software. Android Market (ahora Google Play Store) entr6 al negocio a los pocos
meses de haberse lanzado la App Store de Apple, con un repositorio de 50 apps, le
sigui6 BlackBerry App World (ahora BlackBerry World) en 2009 y Ovi Store de Nokia
(ahora Opera Mobile Store) en el 2009, més tarde en 2010 Microsoft lanza Windows
Phone Marketplace.

Las aplicaciones se encuentran en un proceso de evoluciéon, lo que es mas intere-
sante es que las aplicaciones afectan el disefio y por tanto la experiencia del usuario
ahora es mas importante. Actualmente existen mas de 5,000,000 aplicaciones dispo-

nibles (Ver figura 1.5).

1.4.3. Lenguajes y opciones de programacion en las aplicacio-

nes

Al ser aplicaciones residentes en los dispositivos estan escritas en algin lenguaje
de programacion, y su funcionamiento y recursos se encaminan a aportar una serie
de ventajas.

Los lenguajes de programacion se utilizan para crear aplicaciones o programas.

Lo primero que se hace es diagramar el mockup de la app, es decir, el prototipo de
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Figura 1.5: Namero de aplicaciones disponibles en las principales tiendas de aplica-
ciones hasta finales de 2020 | Fuente: [Statista2021]

las pantallas que tendré el proyecto, en el Capitulo 2 en el apartado de prototipos de
baja y alta fidelidad se abordaran méas detalles.

El siguiente paso es decidir para qué plataforma crear la app: i0S o Android, ver
figura 1.6. Si se desea crear una app nativa, es decir, con el sistema natural que las
apps usan para ser programadas se tiene que aprender cierto lenguaje. En el caso
de iOS se utiliza Objective—C' o Swift, para el caso de Android se usa Java o Kotlin,
Java fue el primer lenguaje para desarrollo de aplicaciones nativas para Android y
Kotlin es una iteracion sobre Java creada por Google. Una vez hecha la parte del
codigo, falta compilarla en Xcode si es dirigida para iOS o en Android Studio si fue
creada para Android. Tanto Xcode como Android Studio son entornos de desarrollo
integrado, tanto por Apple y Google.

Desarrollar una aplicacion mévil requiere de conocimientos de programacion ade-
mas de tiempo. Hoy en dia lo usual es que una aplicacion sea multiplataforma, pero el

problema es que cada sistema operativo tiene su lenguaje de programacion. Existen
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Figura 1.6: Lenguajes de programacion necesarios para el desarrollo de una aplicacion,
de acuerdo al sistema operativo movil

opciones de programacion multiplataforma como:

= Xamarin
Es un conjunto de bibliotecas que permiten escribir aplicaciones nativas para

i0OS, Android y Windows Phone usando como lenguaje de programacion C.

» Flutter
Flutter es el kit de herramientas de Ul de Google para realizar aplicaciones,
compiladas nativamente, para mévil, web y escritorio desde una tnica base de
codigo. Los widgets de Flutter incorporan todas las diferencias criticas entre
plataformas como el scrolling, navegacion, iconos y fuentes para proporcionar
un rendimiento totalmente nativo tanto en iOS como en Android usando Dart

como lenguaje de programacion.

» React Native

Permite desarrollar aplicaciones nativas usando Javascript y React. React Nati-
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ve es un framework basado en componentes con el que se puede crear interfaces
para apps moviles, permite desarrollar aplicaciones tanto para Android como
para 108, incluso puedes desarrollar para Windows Mobile, es uno de los fra-

meworks mas usados para el desarrollo de aplicaciones moviles.

Crear aplicaciones sin programar

Una forma de crear una app sin programar nada es usando la aplicacion del MIT,

App Inventor, un entorno de desarrollo por medio de arrastre por bloques.

1.4.4. Historia de los sistemas operativos moéviles

Un sistema operativo mévil es una plataforma movil, es el sistema operativo que
controla un dispositivo moévil, similar en principio a un sistema operativo como Mac
0S, Linux o Windows que controla una computadora de escritorio o portétil. Sin
embargo Android e iOS son los grandes referentes hoy en dia en los dispositivos
moviles. Aunque no siempre fue asi, a lo largo del tiempo han existido un mercado
amplio de sistemas, unos mas determinantes que otros.

Los sistemas operativos que se pueden encontrar en los dispositivos moéviles son
Symbian OS de Nokia, iOS de Apple, BlackBerry OS de RIM, Windows Phone de
Microsoft, PalmWebOS, Android de Google, Bada de Samsung y Maemo de Nokia.
Android, Bada, WebOS y Maemo estén, a su vez, construidos sobre Linux, y el iPhone
OS se deriva de Unix. En la linea del tiempo (figura 1.7) se puede observar una parte

de la cronologia de los sistemas operativos moéviles.

= PalmOS 1996 -2007
Es un sistema operativo moévil desarrollado inicialmente por Palm, Inc. para
PDA (Personal Digital Assistant, Asistente Digital Personal) en 1996. Palm OS
fue disenado para la productividad y facilidad de uso con una interfaz gréfica

de usuario basada en pantallas téactiles por medio de un stylus.

= Symbian 1997 - 2015

Fue producto de la alianza de varias empresas de telefonia movil, entre las que se



CAPITULO 1. INTRODUCCION 16

encuentran Nokia como la méas importante, Sony Ericsson, Samsung, Siemens,
BenQ), Fujitsu, Lenovo, LG, Motorola, esta alianza le permiti6 en un momento
dado ser unos de los pioneros y mas usados. El objetivo de Symbian fue crear un
sistema operativo para terminales moviles que pudiera competir con el de Palm.
Las aplicaciones compatibles con Symbian se desarrollan a partir de lenguajes
de programaciéon orientados a objetos como, Java, Visual Basic, entre otros

[Anonimosf].

= Windows Mobile 2000 - 2010
Es un sistema operativo movil compacto desarrollado por Microsoft, y disenado
para su uso en teléfonos inteligentes y otros dispositivos moéviles. Originalmente
aparecio bajo el nombre de Pocket PC, como una ramificaciéon de desarrollo de
Windows CE para equipos méviles con capacidades limitadas. Estaba disenado
para ser similar a las versiones de escritorio de Windows estéticamente, fue

descontinuado para dar paso a Windows Phone |Wikipedia2021al.

= Maemo 2005 - 2011
En 2005 el sistema operativo de los dispositivos Nokia era Symbian, sin embargo
decidieron empezar a desarrollar un sistema nuevo, uno basado en codigo abierto
y con una estrecha colaboraciéon con Gnome, Debian o Linuz. Maemo evoluciond

a MeeGo y termin6 en Tizen, junto con Bada [Borja2018|.

= ;0S8 2007 - actualidad
Sento6 las bases de los sistemas moviles que usamos en el dia a dia, destacando
el uso de la pantalla tactil o la tienda de aplicaciones (que no llegaria hasta la

segunda version de 10S).

iOS es el sistema operativo que da vida a dispositivos como el iPhone, el iPad,
el iPod Touch o el Apple TV. Su simplicidad y optimizacién son sus pilares.
Cada ano, Apple lanza una actualizacion de 10S que suele traer caracteristicas
exclusivas para los dispositivos que estén a la venta en ese momento y algunas

mejoras para los dispositivos pasados [Sanchez2019).



CAPITULO 1. INTRODUCCION 17

s MeeGo 2010 -2012
Este sistema surgié del trabajo realizado en Maemo, ahora liderado por In-
tel. Evolucion6é como un sistema operativo que pudiera ser usado en una gran
diversidad de dispositivos, mas alla de smartphones. Dicho sistema sigui6é su
desarrollo, hasta convertirse en Tizen, el sistema operativo de Samsung que

también evoluciono a partir de Bada [Borja2018|.

s Bada OS 2010 - 2013
Fue un sistema operativo para teléfonos moéviles desarrollado por Samsung, que
fue reemplazado por Tizen. Fue disenado para cubrir tanto los teléfonos inteli-
gentes de gama alta como los de gama baja. Se basa en el sistema operativo pro-

piedad de Samsung SHP OS, utilizado en muchos de sus teléfonos [Borja2018].

= Windows Phone 2010 — 2015
Es un sistema operativo moévil desarrollado por Microsoft, como sucesor de
Windows Mobile. Con Windows Phone; Microsoft ofrece una nueva interfaz de
usuario que integra varios de sus servicios propios como OneDrive, Skype y
Xbox Live en el sistema operativo. Compitié directamente contra Android de
Google e 10S de Apple. Debido a la evidente fragmentacion de sus sistemas

operativos, Microsoft lo dio de baja para enfocarse en un tnico sistema més

versatil denominado Windows 10 Mobile [Wikipedia2021b].

s Ubuntu Touch 2013 — 2017
Es un sistema operativo movil basado en Linux y desarrollado por Canonical
Ltd., permitia desarrollar una interfaz que podia utilizarse en ordenadores de

sobremesa, portatiles, netbooks, tablets y teléfonos inteligentes.

Ubuntu Touch se caracterizo por ser un sistema disenado para plataformas mo-
viles. Una de sus caracteristicas mas destacadas fue tener una pantalla de inicio
sin sistema de bloqueo/desbloqueo (que funciona con un nuevo sistema de ges-

tos, y que se aprovecho para mostrar mensajes) [Borja2018].

s Firefor OS 2012 — 2015
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Es un sistema operativo movil, basado en HTML5 con ntucleo Linux, para
smartphones y tabletas. Fue desarrollado por Mozilla Corporation bajo el apo-
yo de otras empresas como Telefénica y una gran comunidad de voluntarios de
todo el mundo. Este sistema operativo estaba enfocado especialmente en los
dispositivos méviles incluidos los de gama baja y disenado para permitir a las
aplicaciones HTML5 comunicarse directamente con el hardware del dispositivo

usando JavaScript y Open Web APIs [Borja2018|.

= Tizen 2012 — actualidad
Es un sistema operativo moévil basado en Linux, patrocinado por Linux Founda-
tion y la Fundacion LiMo. Tizen se construye a partir de la plataforma Linux de
Samsung vy las interfaces de desarrollo estan basadas en HTML5 y otros estén-
dares web para su uso en tabletas, netbooks, teléfonos inteligentes, televisores

inteligentes y sistemas integrados de informacion y entretenimiento.

» BlackBerry 2013 - actualidad
Es un sistema operativo moévil de codigo cerrado desarrollado por BlackBerry,
antigua Research In Motion (RIM); para los dispositivos BlackBerry. El sis-
tema permite multitarea y tiene soporte para diferentes métodos de entrada
adoptados por RIM para su uso en computadoras de mano, particularmente la
trackwheel, trackball, touchpad y pantallas tactiles. Se enfocan principalmente

para un uso laboral.

1.5. Android

Es un sistema operativo movil desarrollado por Google, disenado para dispositivos
moviles con pantalla tactil, como Smartphones, tabletas, televisores, relojes inteligen-
tes, automoviles. Es utilizado por la mayoria de marcas como Samsung, LG, Xiaomi,
Huawei, Motorola, Sony, entre otros. A todas las versiones principales se les pone

nombres de dulces |[Users2019].
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Figura 1.7: Linea del tiempo de algunos Sistemas Operativos para celulares

Android se ejecuta en diferentes dispositivos con diferentes tamanos y densidades
de pixeles de pantalla. El sistema realiza escalamiento y modificaciéon de tamano
bésicos para adaptar la interfaz de usuario a diferentes pantallas.

Android es un sistema operativo mévil que utiliza el lenguaje de programacion Ja-
va, aunque cuenta con sus propias clases, librerias, framework y otras herramientas.
Este lenguaje cuenta con algunas reglas propias en comparacion con otros lenguajes
de programacion, por lo que desarrollar una aplicacion moévil no sélo involucra los
conceptos que nos encontramos habitualmente en la programacién como: variables,
funciones, ciclos, condiciones. El desarrollo mévil implica que conozcamos cémo fun-
ciona el sistema operativo, permisos, implementacion de algunos sensores, manejo de
tareas, manejo de memoria y de procesos, entre otros.

En el mercado se encuentran muchos sistemas operativos como: 10S, BlackBerry,
Windows Phone, KaiOS, Tizen, Firefox OS, entre otros. Android cuenta con la mayor
cuota de mercado (Ver figura 1.8), pero también con la mayor cuota de fabricantes,
esto anade complejidad ya que no todo el hardware interactiia de la misma forma.
Ademas, el fabricante es el encargado de proporcionar la actualizaciéon al usuario y
aqui es donde se encuentra uno de los problemas de la fragmentacién que eleva la
complejidad para el desarrollo de la aplicacion.

Android es un sistema operativo al igual que Windows, Linuz, macOS, etc. Por lo
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Figura 1.8: Cuota de mercado del sistema operativo mévil en todo el mundo - Abril
2021 | Fuente: [StatCounter2021c¢|

tanto tiene el control total del dispositivo que lo contiene, asi que cuando desarrolla-
mos una aplicacion, estamos desarrollando para el sistema operativo y podemos tener

control de ciertos elementos para generar una buena experiencia al usuario.

Android 1.0

La primera version de Android se hizo publica el 23 de septiembre de 2008, incluia
mucho de los bloques fundamentales de Android que han llegado hasta nuestros dias.
Contaba con la pestana de notificaciones, los widgets en la pantalla de inicio y el
Android Market. HTC Dream fue el primer celular con Android, ademas de anadir

un navegador web, Gmail, Google Maps y soporte para WiFi y Bluetooth.

Android 1.5 Cupcake

El 30 de abril de 2009 Android 1.5 fue lanzada y a partir de aqui Google comenzo
a nombrar a cada una de sus versiones con el nombre de un dulce en orden alfabético.
Un cambio importante en esta version fue la inclusion del soporte para el teclado
virtual y widgets de otras aplicaciones. Recibia también el soporte para copiar y
pegar en el navegador web, transiciones animadas, rotacion automética de la pantalla

y la posibilidad de subir videos a YouTube.

Android 1.6 Donut

Puso la informaciéon del mundo en la palma de tu mano con el cuadro de busqueda

rapida. Ademaés, se dieron los primeros pasos para poder utilizar Android en diferentes
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formas y tamafnios mientras Android Market maduraba.

Android 2.1 Eclair

Las pantallas de alta densidad mostraron impresionantes fondos de pantalla ani-
mados que respondian al tocarlos. Ademas, podias llegar a cualquier sitio en coche
con la navegacion detallada y la informacion sobre trafico en tiempo real directamente

en el teléfono.

Android 2.2 Froyo

Dio a conocer teléfonos ultrarrapidos que se podian controlar por voz, como lo
hace actualmente Google Assistant. Ademas, gracias a las zonas Wi-Fi, podias tener

conexion a Internet en cualquier situacion.

Android 2.3 Gingerbread

Ofrecia una experiencia mas sencilla y rapida tanto para los usuarios como para
los desarrolladores. Los juegos alcanzaron un nuevo nivel, la duraciéon de la bateria era

mayor y la compatibilidad con NFC dio lugar a una nueva categoria de aplicaciones.

Android 3.0 Honeycomb

Marco el inicio de la era de las tablets con una interfaz sencilla que incluia imagenes
grandes y navegacion en pantalla fluida. Introducia el System Bar, el abuelo de la

barra de navegacion, una barra inferior similar a la barra de tareas de Windows.

Android 4.0 Ice Cream Sandwich

Esta version te permite personalizar la pantalla de inicio, definir la cantidad de
datos que quieres utilizar y compartir contenido al instante en cualquier momento.
Llegaban muchas opciones de personalizaciéon e incluia el desbloqueo facial Face Un-
lock usando software de reconocimiento facial, no igual de complejo que el Face ID

que utiliza actualmente Apple.
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Android 4.1 Jelly Bean

Marco el inicio de la asistencia movil personalizada por Google Now. Ademas,
permitia interactuar atin mas con las notificaciones y utilizar varias cuentas de usuario
en un mismo dispositivo. Incluia varias mejoras de accesibilidad, como el toque triple
para usar la lupa, el deslizamiento y zoom con dos dedos o el modo hablado y la

navegacion por gestos para usuarios con problemas de vision.

Android 4.4 KitKat

Permite realizar acciones por voz, con solo decir “Ok Google”. Ademas, el dispo-

sitivo te permite disfrutar de un nuevo diseno que destaca el contenido.

Android 5.0 Lollipop

Android llega a las pantallas grandes y pequenas, desde teléfonos y tabletas hasta
relojes, televisores y coches. Se incorpora Material Design (una normativa que busca
unificar el disefio de las aplicaciones), que ofrece un diseno atractivo y una respuesta
tactil fluida. Llegan por primera vez la protecciéon antirobo tras reinicio de fabrica y
el modo de ahorro de energia y programacion de tareas para que se ejecuten solo con

WiFi para ahorrar bateria al reducir el uso de los datos moviles.

Android 6.0 Marshmallow

Google Now ofrece accesos directos sencillos y respuestas inteligentes, ademés de
tener un mayor control de tu informacién. Se implementa Modo Doze, un sistema que
obliga a las aplicaciones a dormir y reduce la velocidad de la CPU cuando la pantalla

esta apagada, para alargar la duracion de la bateria.

Android 7.0 Nougat

Ofrece vista multiventana y permite disfrutar realidad virtual simple y de alta

calidad, asi como responder mensajes de texto desde la notificacion.
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Android 8.0 Oreo

Presenta una mejor gestion de notificaciones, bateria, iconos dinamicos, multita-
rea, mas inteligente, més rapido y méas potente. Incorpora Project Treble (se cambia
la arquitectura de Android para separar la capa del sistema operativo de la capa de
los drivers del fabricante, de esta manera se pone freno a la fragmentacién en Android

y se consigue agilizar las actualizaciones del sistema).

Android 9.0 Pie

Aprovecha el poder del aprendizaje automatico para ofrecerte méas en tu teléfono.

Ahora es mas inteligente, mas rapido y se adapta a medida que lo usas.

Android 10.0 Quince Tart

Crea experiencias de apps con tema oscuro y navegacion por gestos. Brinda com-
patibilidad con protecciones nuevas para la seguridad y la privacidad del usuario.
Expande las apps con cédecs de alto rendimiento, biométricos mejorados, inicios més

rapidos, ademas del soporte para operar con banda de redes 5G.

Android 11.0 Red Velvet Cake

Extiende las apps con notificaciones de conversacion y burbujas, prueba permisos
tnicos y destaca dispositivos y contenido multimedia en los controles, ademas incluye

mejoras para admitir teléfonos inteligentes plegables.

Android 12.0 Snow Cone

Pone la base para los desarrolladores y fabricantes anadan capas de personali-
zacion. La interfaz es més fluida, personalizada, elementos mas grandes, espaciados,
widgets, transiciones, barras de mentis. Mejoras de seguridad y privacidad que mues-
tran cuando las aplicaciones hacen uso de elementos como la ubicaciéon, camara y

microfono, ademéas de optimizar el desempeno de la bateria.
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1.5.1. Versiones mas utilizadas

Dentro de la secciéon para desarroladores Android, Google proporciona datos sobre
la cantidad relativa de dispositivos que usan una version determinada de la plataforma
Android (Ver figura 1.9), pero a partir de 2019 Google ya no muestra la distribucién

de versiones de Android en su pagina web.
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Figura 1.9: Cuota del mercado de las version Android para dispositivos moviles y
tabletas en todo el mundo | Fuente: [StatCounter2021b]

1.5.2. Android Studio

Android Studio es el entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial para el desarrollo

de aplicaciones para Android y se basa en IntelliJ IDEA. (Ver figura 1.10)
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Figura 1.10: Entorno de desarrollo Android Studio
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1.6. La importancia del diseno

“Una imagen vale mds que mil palabras, pero un prototipo vale mds que mil imd-
genes.”

El Disefio Centrado en el Usuario (DCU), es un conjunto de tareas y actividades
que se realizan para asegurar que un producto, aplicaciéon o pagina Web sea facil de
usar, comprendiendo los modelos mentales de los usuario (mediante tareas de analisis,
observaciones, entrevistas, etc.). Dentro del proceso de disefio se pueden identificar
siete fases: definicion, investigacion, ideacion, prototipo, seleccién, implementacion y

aprendizaje. (Ver figura 1.11)

Definicion Ideacioén Seleccion Aprendizaje

Brisfing Motiyvos Feedback

Investigacion Prototipo Implementacién

Antecedentes

Desarrolio Entrega

Figura 1.11: Proceso de diseno

El problema de diseno y el ptublico objetivo deben ser definidos. Esta fase de-
termina qué es necesario para que el proyecto tenga éxito. La fase de investigacion
revisa toda la informacién, antecedentes, informaciéon de los usuarios finales y entre-
vistas. La ideacion es la fase en la que se identifican la motivaciéon y necesidades del
usuario y se generan ideas para satisfacerlas, mediante una lluvia de ideas (brainstor-
ming). La creacion de prototipos trata de resolver o llevar a cabo estas ideas, que se
presentan para que sean revisadas por el grupo o participantes, antes de mostrarlas
al usuario final. El prototipar permite conectar con el usuario y avanzar de mane-
ra rapida porque supone confrontar hipétesis con el usuario, haciendolo participe de
la evoluciéon del disenio. Y a partir de sus comentarios ir generando nuevas versio-
nes cada vez mas alineadas con sus necesidades y deseos. En la fase de seleccion, se

comparan las soluciones propuestas. La tmplementacion trata sobre el desarrollo del
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diseno y su entrega al usuario. El aprendizaje ayuda a mejorar los resultados con una
retroalimentacion de los usuarios y determinar si la solucién propuesta cumplié los
objetivos. Asi puede que se indentifiquen mejoras que podran aplicarse en el futuro.
[Ambrose and Harris2009| El proceso de diseno y desarrollo de una aplicacion (Ver
figura 1.12), abarca desde la concepcion de la idea hasta el anélisis posterior a su
desarrollo. Durante las diferentes etapas, disenadores y desarrolladores trabajan de

manera simultanea y coordinada. [Cuello and Vittone2013|

Desarrollador
Disenador —

Conceptunlizocion Drefinicicn iseno Desarrollo Foblicacion

Figura 1.12: Etapas del proceso de diseno entre disenador y desarrollador | Fuente:
[Cuello and Vittone2013]

Al ser una aplicacion educativa y de informacién se privilegia el acceso al conteni-
do, por este motivo, la legibilidad, facilidad de navegacion y herramientas de busqueda
son fundamentales. Actualmente los sistemas operativos méviles mas populares son
Android y i0S, desarrollar una aplicacion para la plataforma Android supone con-
seguir un alcance y una cantidad de usuarios potencialmente mayor, ver figura 1.13.
Sin embargo, las diferentes resoluciones de pantalla y versiones del sistema operativo
disponibles hacen mas compleja la experiencia del desarrollo para Android.

Siempre buscamos formas de realizar tareas mas rapidamente y siguiendo menos
pasos. Esto resulta especialmente cierto si se realiza una actividad una y otra vez.
Pero, si el atajo no es tan sencillo, siempre preferiremos el método tradicional. Si
encontrar y ejecutar un atajo determinado resulta demasiado complicado, la gente
preferira utilizar sus métodos de toda la vida. Los atajos predeterminados reducen la
cantidad de trabajo necesario para completar una tarea.

Los esquemas permiten construir asociaciones, organizando una gran cantidad de
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Figura 1.13: Ventas globales de Smartphones hasta abril del 2021 | Fuente:
[StatCounter2021e]

informacion. Comprender como piensan las personas es crucial si se va a disenar para
ellas. El cerebro sélo puede procesar una pequena cantidad de informacion a la vez
de forma consciente. La revelacion progresiva significa proporcionar tnicamente la
informacion que se necesita en cada momento, requiere de multiples clics. El namero
de clics no es importante: los usuarios estan dispuestos a hacerlo varias veces. De
hecho, ni siquiera se daran cuenta de que lo estan haciendo si reciben la cantidad de
informacion justa en cada paso. Con este método se asume que se conoce al usuario,
lo que quiere la mayor parte del tiempo y solo funciona si sabe qué es lo que el usuario

buscara en cada momento.

Senalética

La senalética, es parte del disenio de un lenguaje visual y general que todas las
personas puedan reconocer, entender y sobre todo intuir de forma facil y rapida, es
decir, son un conjunto de imégenes, signos o colores que nos transmiten una idea
identificativa segtin el entorno en el que las encontremos. Desde el icono de llamada,
mensajes, musica, me gusta, cerrar sesion, ajustes, lupa, notificaciones, entre otros,
todos forman parte de este lenguaje digital. Desde la primera version de Android, el
uso de iconos y por lo tanto de la senalética en aplicaciones ha sido fundamental para
optimizar el espacio en pantalla.

Las imagenes poseen la habilidad de transmitir una idea o mucha informacion
muy rapidamente y, por tanto, son una parte importante del disefio (Ver figura 1.14).

Las imagenes pueden contener diferentes seniales y éstas transmiten el significado a



CAPITULO 1. INTRODUCCION 28

I TELCEL ¥ 7509, m,

e il TELCEL B:05 p. m.

Marelia Filen Fest & ey _
° £Cudi fue Ia pelicula mesicana qus fo\ Xataka
te cambid Ia vida? @ ! @
Harry Potter: Wizards Unite &5 ¢ nueve juego
el ' de Niantic que leva la #realidadaumentada
al munde migics. Lo hemes prebado y estas WITELCEL 807 p.m. w

son nuEstras impresiones, un tituls muche Escuchado recientemente
mds denso y compleje que of do Pakdmon,

ol TELCEL & W00 R, m. o -

© ffmtugnw.@?

u(, Bav kr\lr‘,: Online Program.

Revista Algarabia @ @aly 21
LA i libro pertenece esta frase? DATA SCIENCE:
BAIDGING PRINCIPLES AND PRACTICE

Han,- Potter: Wizards Unite, Io hemos
probade: un Pekéman Go para mages mu...

.\.

Q0% 0

/> Compartir

o Megusta () Comentar

@ @ =
Mis informacia

.O?

Figura 1.14: Interfaz de usuario de Twitter, Instagram, Facebook y Spotify, donde la
senalética tiene un papel importante para el uso de la aplicacion

través de procesos de semidtica (ofrece una explicacion de como la gente extrae el
significado de las palabras, los sonidos y las iméagenes), denotacion (significa que algo
es exactamente lo que parece ser) y cognicion (es la comprension, el conocimiento y
la interpretacion basada en lo que se ha percibido, aprendido o deducido).

La mitad de los recursos cerebrales estan dedicados a ver e interpretar lo que vemos
y lo que perciben los ojos fisicamente, es solo una parte del todo (Ver figura 1.15).
Las imégenes cambian y se interpretan al llegar a nuestro cerebro, éste es realmente el
que “ve” por nosotros. El cerebro crea atajos para comprender el mundo que lo rodea
utilizando reglas generales basdndose en experiencias previas para interpretar lo que
se ve |Weinschenk2011].

Al ver una pantalla, nos desplazamos en la direcciéon normal de lectura de nuestra
cultura. La gente tiene un modelo mental sobre donde deberian estar los elementos en
una pantalla de una aplicaciéon, de una computadora de escritorio y tienden a mirar
a la pantalla en funciéon de dichos modelos, como se muestra en la figura 1.16.

Puede que las personas no vean en la aplicacion lo que el desarrollador cree que
ven. Dependera de la condicién social, cultural, familiaridad con la representaciéon en

cuestion y expectativas del usuario, asi como de experiencias previas. Pero se puede
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STOP WAR ([ STOP [ WAR
PEACE NOW | PEACE | NOW

Figura 1.15: Los colores y las formas pueden influenciar lo que se ve: en la imagen de
la derecha “Detener la guerra, Paz ahora”; en la imagen de la izquierda, “Detener la
paz, Guerra ahora”

Figura 1.16: En la actualidad el diseno adaptativo tiende a la adecuacién entre con-
tenidos y dispositivos | Fuente: [Freepik2014]

persuadir a los usuarios para que vean el diseno de una determinada forma, depen-
diendo de coémo se presente, asegurando de que la informacién comunica claramente

el propésito de la aplicacion.

1.7. Diseno Centrado en el Usuario

El Disenio Centrado en el Usuario o DCU (del inglés UCD, User Centered Design)
es un enfoque de disenio que se centra en el usuario de un producto o una aplicacion
para crear un determinado producto digital. El DCU implica que los disenadores

estudien a fondo las necesidades, deseos y las limitaciones del piblico objetivo al
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que va dirigido el producto final, y a partir de ese analisis toma las decisiones que
procedan para el desarrollo. El DCU implica que el disenador no s6lo analice y prevea
la relacion del usuario con el producto, sino que ademéas haga un estudio de campo
para testearlo. Esta fase es esencial, ya que no siempre es facil intuir como se percibiré,
entendera y utilizara el producto final [Pratt and Nunes2012].

El diseno centrado en el usuario es, una aproximacion al diseno de productos
y aplicaciones que sittia al usuario en el centro de todo el proceso. Asi que, para
garantizar el éxito de un producto, hay que tener en cuenta al usuario en todas las
fases del diseno. En cuanto al proceso, el disenio centrado en el usuario involucra al
usuario en todas las fases a lo largo de las que se desarrolla un producto, desde su
conceptualizacion hasta su evaluacion, incluyendo, en muchos casos, su desarrollo. El
objetivo del diseno centrado en el usuario es la creaciéon de productos que los usuarios
encuentren ttiles y usables; es decir, que satisfagan sus necesidades teniendo en cuenta
sus caracteristicas. El diseno centrado en el usuario se basa en un modelo de proceso
que se divide en fases o etapas. Estas etapas se realizan o llevan a cabo de manera
iterativa.

El proceso y las etapas o fases del proceso son claves en el DCU (ver figura
1.17), ya que ayudan a tener en cuenta a las personas que utilizaran productos o
sistemas interactivos. Estas fases son un elemento fundamental del proceso y ayudan
a planificar, y especialmente a saber, qué hacer en cada momento. Estas etapas se
llevan a cabo de manera iterativa hasta alcanzar los objetivos deseados, dado que en
cada fase se retroalimenta de la respuesta de los usuarios para mejorar y adaptar los
elementos disenados hasta el momento.

La investigacion y analisis de los usuarios permite recoger los requisitos de usua-
rio y, por ello, es una etapa clave en cualquier proceso de DCU. Si no se conocen
los usuarios de una aplicacion o producto, sus necesidades, limitaciones y deseos, es
practicamente imposible dar una respuesta adecuada a dichas necesidades y deseos
teniendo en cuenta sus limitaciones y caracteristicas. Otro aspecto importante es el
contexto de uso, esta metodologia se basa en la observacion del usuario en su contexto

natural.
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Figura 1.17: Esquema de la metodologia del Disefio Centrado en el Usuario | Fuente:
[Xia2017]

Las fases de diseno y evaluacion son posteriores a la investigacion de usuarios. Los
requisitos de usuario se traducen habitualmente en perfiles, personas, escenarios y/o
andlisis de tareas, y todo ello alimenta la fase inicial del diseno: el diseno conceptual.

El DCU es, por lo tanto, una aproximacion empirica al desarrollo de productos
interactivos, se relaciona estrechamente con la utilidad de los productos, sistemas y su
usabilidad, y se basa en la informacién sobre las personas que utilizaran el producto.

El usuario de un producto son aquellas personas que lo van a utilizar y para
quienes lo disenamos. El conocimiento sobre los usuarios, sus contextos de uso, sus
necesidades, objetivos y actitudes son imprescindibles para un diseno centrado en el
usuario y para desarrollar aplicaciones y entornos usables. El diseno centrado en el

usuario es un concepto aplicado al desarrollo de aplicaciones o productos interactivos.
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Igual que en la Interaccion Humano - Computadora, en el DCU convergen una amplia
variedad de disciplinas a partir de las cuales se han ido definiendo y adaptando sus
distintos métodos y procesos [Garreta Domingo and Mor Pera2010].

Los conceptos y disciplinas relacionados con el diseno centrado en el usuario como:
factores humanos, modelos mentales, ergonomia, interaccion humano computadora,
experiencia de usuario, accesibilidad, arquitectura de la informacion, usabilidad, entre

otros se explican més adelante.

Historia del DCU

En la década de 1940 la ingenieria aplicada a las personas y la ergonomia se
basaban en procesos de diseno orientado a crear objetos fisicos, como cabinas de avion,
que tuvieran en cuenta la fisiologia humana: la forma del cuerpo y su funcionamiento.

En la década de 1960, con el nacimiento de la psicologia cognitiva, el concepto
de diseno ergonémico evolucioné y se fundié con la corriente cognitiva: ademas de
adaptarse al cuerpo humano, los productos debian tener en cuenta todos los sentidos,
la memoria y la capacidad de deduccion del usuario. El nuevo concepto de ergonomia
cognitiva se incorpord rapidamente al campo de la interacciéon entre el ser humano y
la computacion, que en ese momento estudiaba céomo se relacionaba el hombre con
las computadoras.

En la década de 1970 el diseno centrado en el usuario, que estaba en pleno auge,
incorpor6 algunas técnicas de la investigacion etnogréfica, tales como las entrevistas
contextuales y la observacion del uso de productos y servicios en la vida cotidiana, lo
que proporcioné a los disenadores nuevas herramientas para conocer a su target.

Actualmente las técnicas del diseno centrado en el usuario abarcan un campo de
desarrollo interdisciplinario y se aplican fundamentalmente al disefio de interaccién:
esto es, al diseno de productos digitales interactivos, desde sitios web hasta videojue-
gos. Aunque también se aplican a otros productos y campos como la arquitectura o
la senalética. En resumen, el diseno centrado en el usuario permite que el disenador

cree mejores productos [Pratt and Nunes2012].
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Utilidad del DCU

Las personas para las que se disenan productos, aplicaciones, sitios Web, estan ro-
deados por carteles, anuncios y senales. Escuchan musica, reciben llamadas, mensajes
y publican contenido en redes sociales por medio de su smartphone. Los dispositi-
vos electronicos como smartphones y tabletas nos proporcionan informaciéon que nos
orientan, entretienen y nos ayudan a tomar decisiones. Si dicha informacion esta bien
organizada, suele ser facilmente accesible en el momento en que las necesitamos o
simplemente queremos, son factores que estan ligados a la experiencia de usuario, ya
que conocer al usuario, saber que quiere exactamente, que necesita y en qué contexto
utilizara el producto es una buena manera de garantizar que funcionara.

El diseno centrado en el usuario persigue obtener informaciéon sobre los usuarios,
sus tareas y sus objetivos, y utilizar la informaciéon obtenida para orientar el diseno
y el desarrollo de los productos. El objetivo final de obtener las respuestas a estas y
otras preguntas es, disenar productos y servicios que realmente cubran y satisfagan
las necesidades, los deseos y las limitaciones de sus usuarios.

El DCU mejora la utilidad y la usabilidad de los productos y objetos cotidianos,
desde aparatos electronicos, celulares, hasta sofisticados sistemas de software y, en
general, de cualquier objeto con el que las personas interactian. El DCU aporta
beneficios importantes como son el desarrollo mas eficiente del producto, los productos

usables permiten a los usuarios llevar a cabo sus tareas de manera maés eficaz y eficiente
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Metodologia

El anélisis que se presenta en esta tesis se sustenta en los trabajos desarrolla-
dos en la Interaccion Humano-Computadora. El objetivo de dicha disciplina es es-
tudiar la manera como se relacionan los usuarios con las computadoras, de modo
que se puedan establecer criterios, modelos, metodologias y herramientas que ayuden
a desarrollar software de calidad, es decir, util o utilizable. La ergonomia de apli-
caciones interactivas se interesa en particular en el mejoramiento de las interfaces
humano-computadora, concentrandonos en los aspectos relativos al funcionamiento
de la mente humana, encargandose de estudiar las caracteristicas del usuario. Asi, es
una disciplina que contribuye al conocimiento cientifico necesario para el desarrollo
de software. La tecnologia es el motor que impulsa el diseno de interfaces, permitién-
donos crear ambientes complejos a partir de técnicas de interaccion. El objetivo de
la ergonomia es generar aplicaciones centradas en el usuario, es decir, aplicaciones
que el usuario pueda utilizar de manera 6ptima y sin grandes inversiones de tiempo,
el disenio centrado en el usuario significa disenar para las personas, poner al usuario
en el centro del proceso creativo, garantizando el disenio de productos més tutiles y
mejores experiencias [Flores et al.2007].

El no tener un proceso de investigacion claro, afecta en gran medida al éxito de
un proyecto, principalmente por la falta de conocimientos sobre la problematica a
resolver. A modo de ejemplo: es muy comun que una empresa solicite el disefio de

una aplicaciéon moévil o el rediseno de un sitio web, sin tener definido el porqué. Este

34
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pedido surge porque la competencia tiene una aplicaciéon movil y hay que ponerse
al dia o porque el sitio web ya esta pasado. El error de la empresa del ejemplo, es
que esta solicitando una solucion especifica, el diseno de una aplicacion o redisenio del
sitio web, en vez de explorar cudl es la verdadera problematica a resolver. Por otro
lado es que el pedido de trabajo esta centrado en el producto, en vez de ocuparse por
resolver los problemas de un usuario o cliente. La soluciéon: investigar y definir qué
hay que hacer y por qué, antes de disenar y ejecutar cualquier cosa.

Utilizar una metodologia de disenio y hacer uso de diversas técnicas y conocimien-
tos especificos, permite llevar adelante los proyectos con fluidez. De esta forma, el
resultado obtenido al final del proceso no sera producto de la intuiciéon o la inspi-
racion, ni de la subjetividad de quienes disenan, ni de la subjetividad del usuario,
sino de un procedimiento logico, dindAmico y sobre todo justificado. Utilizar una me-
todologia de diseno ayuda a alcanzar objetivos de forma eficiente y a disminuir, en
gran medida, el margen de error. Lo importante sobre esta metodologia es la ca-
pacidad de contemplar los objetivos, sin perder de vista las necesidades del usuario
[Barahona Ch.2018].

El Disenio Centrado en el Usuario tiene fundamentos en la Sociologia y la Psico-
logia, permitiendo abordar y a lidiar con problemas complejos, esos que no sabemos
cual es el problema que resolvemos hasta que lo resolvemos. El rol principal es crear a
través de los métodos, los contextos que permitan explorar problemas complejos. La
idea de contexto es muy importante. Si, se trata de crear los espacios fisicos adecuados
para que el disenno pueda idearse, elaborarse, y probarse; sin embargo no es sélo el
espacio fisico, sino el espacio emocional el que define a ese contexto. El DCU debe
crear espacios seguros que permitan a los que participan en el proceso creativo saber
que sus contribuciones son bien recibidas, que no puede haber buenas ideas sin antes
generar malas ideas, que esta bien errar y que podemos y necesitamos hacerlo para
poder acertar, que nuestra capacidad de innovar se basa menos en confirmar y mas
en descubrir, que nadie tiene todas las respuestas y que la opinién de cada disciplina
cuenta.

El cambio es constante porque el entendimiento de lo que necesitan nuestros usua-
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rio cambia conforme ellos adoptan y adaptan nuestros productos y servicios. Obvia-
mente, sélo tendremos ese entendimiento si nos volcamos a observar lo que nuestros
usuarios hacen. Ese descubrimiento a través de la observacion es la esencia del Diseno
Centrado en el Usuario. Y en esa esencia esté entender lo siguiente: Todo en DCU son
en esencia experimentos y cambio adaptativo a los resultados de esos experimentos.
Esta forma de trabajo a partir de experimentos no significa hacer las cosas de manera
informal o sin estructura. Al contrario. experimentamos como una forma controlada
de valorar el cambio y poder implementarlo.

Experimentamos todo el tiempo porque todo el tiempo debemos aprender. Cada
experimento es un nuevo aprendizaje. Una mejora en la precision de nuestras respues-
tas a preguntas como: ;Para quién hacemos lo que hacemos?, ;Qué es lo que define
el producto/servicio que hacemos?, ;Afectard este producto/servicio al cambio que
queremos lograr en la personas a quienes servimos?. La respuesta a esas preguntas no
es permanente ni definitiva |[Gonzalez2018a].

Para mejorar al producto o servicio pensemos en los siguientes métodos, los cuales
pueden ser adaptados, acotados, contextualizados de acuerdo a lo que consideremos
oportuno: Design sprints, Personas, Prototipos, Diagramas de Afinidad, Entrevistas,
Pruebas de Usabilidad, etc.

Dentro de la metodologia de disenio se realizaron encuestas, focus group, entrevis-
tas, creacion de personas y prototipos para la implementacion de la aplicacion, estos
apartados se describen mas adelante. Con los resultados obtenidos se encontré que la
comunidad nicolaita ingresa al SITA a través de su celular en la mayoria de los casos
y en ocasiones por medio de una computadora, ya que la movilidad que ofrece un
teléfono celular lo posiciona como el dispositivo recurrente para la consulta de infor-
macion en el SITA de forma rapida, pero uno de los problemas que tienen los usuarios
al acceder al SITA en el celular es el despliegue de informacion en pantalla, ya que
les resulta complicado visualizar el contenido por el tamano del dispositivo, ademés
de que la mayoria de usuarios accede solamente para la consulta de calificaciones,
generar 6rdenes de pago y tramites. Es por eso que se desea adaptar la informacion

de mayor consulta para el dispositivo moévil por medio de una app, que ofrecer todos
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los servicios de la pagina web y no saturar al usuario con informacién que no es tan
recurrente en sus visitas. Estas dos opciones se diferenciarian por el tipo de conteni-
do, por una parte el portal ofreceria la experiencia completa, y la app ofrecerda una
version lite al contenido de mayor demanda por los usuarios.

Hacer algo usando una aplicacion deberia ser mas facil que hacerlo sin ella. El uso
de las apps como respuesta a una situacion se justifica cuando simplifica un proceso

y mejora la experiencia para el usuario.

2.1. Investigaciéon Etnografica

La investigacion etnografica (del griego, “ethnos” que significa: nacion, pueblo,
tribu y “grapho”: escribir) es una técnica que tiene sus origenes en la antropologia
y la sociologia, siendo el estudio de personas y culturas, observando las practicas
culturales de los grupos sociales pudiendo participar en ellos. La finalidad es conocer
el comportamiento de las personas, mediante la observacion directa de las acciones e
interacciones que forman parte de su entorno [Serrano2017|.

El resultado de esta etapa es el desarrollo de una aplicaciéon para el sistema opera-
tivo Android y en un futuro para iOS, que tiene en cuenta las necesidades y problemas
de los més de 55 mil estudiantes de la universidad que acceden al portal del SITA para
la consulta de calificaciones, tramites, pagos, entre otros, ésta idea responde a una
investigacion preliminar y a la posterior comprobaciéon de la viabilidad del desarrollo
de la app.

Conocer a los usuarios permite disenar una aplicaciéon que tenga en cuenta sus
motivaciones, necesidades y problemas, como eje a partir del cual construir una pro-

puesta. Este conocimiento no se basa en suposiciones y teorias.

2.1.1. Usuario

El usuario es quien realiza interacciones con la aplicacion a través de su interfaz. Es
el foco del llamado diseno centrado en el usuario que tiene como eje sus necesidades,

para proponer soluciones que resuelvan los problemas, considerando sus emociones y
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expectativas.

El usuario realiza acciones como leer noticias, realizar una transferencia bancaria,
comprar por internet, mandar mensajes, enviar o recibir correos electrénicos, publicar
contenido en redes sociales, jugar videojuegos, escuchar misica, ver videos. Todas
estas acciones se pueden dividir en dos grupos diferentes: las acciones cotidianas y las
acciones octosas. Esta diferenciaciéon determina como se disena la interfaz para cada
una de ellas. En el mundo real cuando realizamos una accién cotidiana lo que deseamos
es invertir el menor tiempo posible. Unicamente nos interesa que la acciéon concreta que
deseamos realizar se haga de la forma maés sencilla y rdpida posible, cumplir nuestro
objetivo concreto y poder emplear mas tarde nuestro tiempo en tareas relacionadas
con el ocio. Cuando disenamos una aplicacion ocurre exactamente lo mismo: el usuario
querra tener una experiencia mas cotidiana o més ociosa en funcién de la tarea que
realice y de su objetivo. Habra aplicaciones que deberan ser disenadas con el formato
de tareas o accion cotidiana, otras con el formato ocioso y, por ultimo, hibridos que
permitan realizar una accion u otra |Javier2004].

A grandes rasgos para las tareas cotidianas el usuario necesitara una estructura
somera o estrecha para conseguir rapidamente su objetivo sin utilizar demasiados
recursos mentales. Una estructura somera dispone de muchas posibilidades de accion,
pero todas ellas son muy sencillas. Una estructura estrecha y profunda tiene una o
dos posibilidades que van profundizando o pasando de una en una accién sin mas
posibilidades, mientras que para las tareas ociosas se emplean estructura anchas y
profundas.

Cuando un usuario puede internalizar el conocimiento necesario es decir, metér-
selo en la cabeza, el funcionamiento puede ser mas rapido y maés eficiente. el diseno
no debe obstaculizar la accion, especialmente en lo que respecta a los usuarios muy
entrenados y experimentados que han internalizado el conocimiento. El funcionamien-
to de cualquier aplicacion o sistema interactivo se aprende con més facilidad, y los
problemas se desentrafian con mas exactitud y facilidad, si el usuario dispone de un
buen modelo conceptual |[Norman1998|.

El disenador debe elaborar un modelo conceptual adecuado para el usuario que
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capture las partes importantes del funcionamiento del dispositivo, y que el usuario
pueda comprender.

Deben distinguirse tres aspectos diferentes de modelos mentales: el modelo del
disenio, el modelo del usuario y la imagen del sistema (figura 7.1). El modelo del
diseno es la conceptualizacion que tiene en mente el disenador. El modelo del usuario
es el que elabora el usuario para explicar el funcionamiento del sistema. Idealmente,
el modelo del usuario y el del disefio son equivalentes. Sin embargo, el usuario y el
disenador s6lo se comunican por conducto del propio sistema: su apariencia fisica,
su funcionamiento, la forma en que reacciona y los manuales e instrucciones que
lo acompanan. En consecuencia, la imagen del sistema es critica: el disenador debe
asegurar que todos los elementos del producto sean coherentes con el funcionamiento
del modelo conceptual adecuado y ejemplifiquen el funcionamiento de éste. Debe
recordarse que el usuario adquiere todos sus conocimientos del sistema a partir de esa

imagen del sistema.

Modelo mental

Un modelo mental es el reconocimiento que un usuario hace de los elementos que
aparecen representados en un entorno determinado es decir en la interfaz gréfica.
El modelo mental desempena varias funciones: ser un mecanismo de comprension
del medio, una gufa para la ejecuciéon de acciones del usuario, una orientacién en
la atencion sobre las cosas que tienen mas interés para el usuario y una forma de
almacenar informacion.

El aprendizaje se hace sobre la marcha: el usuario aprende mientras navega. Para
decodificar y procesar la informacién que recibe, el usuario inexperto da prioridad al
analisis de los elementos conocidos en el mundo exterior, a su conocimiento del mundo
real y los aplica para comprender y empezar a elaborar su propio modelo mental.

A medida que el usuario va pasando de ser un usuario inexperto a un usuario
experto va aplicando sus conocimientos del medio, su modelo mental. El usuario va
evolucionando hasta la fase en que el modelo mental se ha consolidado y ya dispone

de la capacidad de discernir elementos comunes en la aplicacion. Este es el momento
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en que el usuario experto utiliza un modelo mental como guia en todos los procesos
de lectura y aprendizaje de la aplicacion |Romero Martin2002].

El usuario promedio no existe, nadie es un usuario promedio. En realidad, una
aplicaciéon debe disenarse para un usuario concreto sacado de la realidad, porque
los usuarios reales tienen conocimientos, comportamientos, objetivos y necesidades
concretas y el usuario promedio obtenido de un estudio de mercado es demasiado

vago para ser util.

2.1.2. Necesidades del usuario

En el Diseno Centrado en el Usuario (asi como en cualquier proceso de desarrollo
de productos), es importante definir el problema que se desea resolver antes de dedicar
tiempo y recursos a generar posibles soluciones). Este enfoque maximiza el uso de
recursos y disminuye la probabilidad de desacuerdo en las etapas de creacién de
prototipos, pruebas e implementacion |[Gibbons2019].

Las declaraciones de necesidad del usuario son la herramienta principal en la
segunda etapa del Disefio Centrado en el Usuario que se usa para resumir quién es un
usuario en particular, la necesidad del usuario y por qué la necesidad es importante
para ese usuario. Define lo que se desea resolver antes de continuar con la generacion
de soluciones potenciales, con el fin de condensar su perspectiva sobre el problema, y
proporcionar una métrica que se utilizara en todo el proceso de diseno.

Lo més importante es capturar lo que se quiere lograr con nuestro diseno, no como.
Todo el proposito de la ideacion es explorar ideas que ayuden a nuestras presuntas
soluciones a partir de funciones especificas (como un boton u otra implementacion
de la interfaz de usuario) y nos ayuden a avanzar en informaciéon detallada sobre el
problema que el usuario necesita resolver.

Las declaraciones de necesidad tienen 3 componentes: 1) un usuario, 2) una nece-

sidad y 3) una meta. Luego se combinan siguiendo el patron:
“que [un usuario| requiere |necesita] para lograr [objetivo|.”

Por ejemplo, |Bernardo, un estudiante de la facultad de Derecho y con conoci-
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mientos de tecnologia| necesita [conocer sus calificaciones de forma rapida y facil sin
acceder desde la computadora| para |dedicar mas tiempo a hacer otras actividades|.

El usuario debe corresponder a una persona especifica o a un segmento de usuarios
finales en el que se haya investigado. La necesidad debe ser real y debe pertenecer a los
usuarios, no debe estar conformada por el equipo de desarrollo y no debe expresarse

como una solucioén.

“Para conocer de forma rapida y facil sus calificaciones sin acceder desde la

computadora.”

Los usuarios no siempre saben lo que necesitan, aunque lo digan. Una cita famosa,
atribuida a Henry Ford, dice: “Si les prequntara a las personas qué querian, habrian
dicho caballos mds rapidos”. Es trabajo del equipo de desarrollo comprender la ne-
cesidad real del usuario. La meta es el resultado de satisfacer esa necesidad ;qué le

permitira esta soluciéon al usuario?
“Pasa mas tiempo haciendo las cosas que importan.”

Es importante recordar que nuestros usuarios no siempre dirdn o sabran con pre-
cision qué necesitan especificamente o por qué. En su lugar, el proceso de Diseno
Centrado en el Usuario nos permite utilizar la investigacion para obtener ideas. Ya
que como disenador el trabajo a realizar es ser un oyente empatico e imaginar formas
de resolver el problema, asumiendo la responsabilidad de crear algo mejor de lo que el
cliente podria haber imaginado, ellos son la inspiracion, pero el equipo de desarrollo
es el creador.

Las declaraciones de necesidad del usuario parecen ser como otras estructuras
que se utilizan cominmente para el desarrollo de productos. Las tareas de desarrollo

suelen tener el mismo formato:
“lun usuario| necesita [una forma de hacer algo|”.

Para resaltar mejor la diferencia, comparemos una declaraciéon de necesidad con

una declaracion de desarrollo:
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» Declaracion de necesidad: [Aleida, una madre de dos hijos con experiencia en
tareas multiples| necesita [comparar precios de forma rapida y segura sin salir
de su zona de confort| para [dedicar més tiempo a hacer las cosas que realmente

importan].

= Declaraciéon de desarrollo: Un usuario necesita una tabla de comparacion para

ver diferentes precios.

La declaracién de necesidad nos brinda un usuario especifico, algo que el usuario
debe hacer y una vision clara y empética de por qué ese usuario (Aleida) tiene esa
necesidad. La declaracion de desarrollo presenta un usuario genérico y una soluciéon
(tabla de comparacion), con una perspectiva que explica qué solucion llevara y no se
basa en la investigacion.

Las declaraciones de necesidad del usuario articulan el problema del usuario final
que vamos a resolver y por qué vale la pena resolverlo. Son una herramienta para

ayudarnos a dejar de pensar en las necesidades de los usuarios.

2.2. Usabilidad

Esta relacionada con la eficacia y eficiencia de la interfaz de una aplicaciéon para
permitir a un usuario determinado realizar una tarea o cumplir un objetivo, este
apartado se vincula con un contexto particular y un usuario especifico; por tanto,
esta directamente asociada a la experiencia de usuario.

La Organizacion Internacional para la Estandarizacion (ISO) propone dos defini-

ciones de usabilidad: [ISO 9241-11:1998|

s La wusabilidad se refiere a la capacidad de un software de ser comprendido,
aprendido, usado y ser atractivo para el usuario, en condiciones especificas de

uso.

» Usabilidad es la efectividad, eficiencia y satisfaccion con la que un producto
permite alcanzar objetivos especificos a usuarios especificos en un contexto de

uso especifico.
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La usabilidad depende de estos tres factores:

= El usuario, que reconocera, leerd y manejara el producto en funciéon de sus

conocimientos y de la capacidad de uso del producto.

= El producto, que sera leido y manejado por el usuario segtn el diseno de interfaz

que el disenador le proporcione.

= El contexto, que incluirda y en algunos casos determinara el uso del producto,

modificando su significado.

2.3. Metodologia

La investigacion se fundamenta en el desarrollo, implementacion y uso de aplicacio-
nes universitarias que permitan a la comunidad estudiantil gestionar sus actividades,
asi como acceder a los servicios de la universidad, desde cualquier lugar; se observo la
viabilidad, beneficios, usabilidad y accesibilidad. Para ello, se usé como eje, una inves-
tigacion cualitativa y cuantitativa, por lo que los datos obtenidos, no necesariamente
pueden ser generalizados, pero estan basados en los pasos para obtener hallazgos que
posean confiabilidad y validez.

Utilizar una metodologia de diseno y hacer uso de diversas técnicas y conoci-
mientos especificos, permite llevar adelante el proyecto con fluidez. De esta forma, el
resultado obtenido al final del proceso no sera producto de la intuiciéon o la inspiracion,
ni de la subjetividad de quienes disenan, ni de la subjetividad del usuario, sino de un
procedimiento l6gico, dindmico y sobre todo justificado. Utilizar una metodologia de
diseno ayuda a alcanzar objetivos de forma eficiente y a disminuir, en gran medida, el
margen de error. Lo importante sobre esta metodologia es la capacidad de contemplar
los objetivos, sin perder de vista las necesidades del usuario |[Barahona Ch.2018].

Las aplicaciones educativas e informativas tienen como funcién principal trasmitir
conocimientos y noticias, donde la usabilidad es protagonista. A partir de la experien-
cia de algunas universidades del pais que han apostado por desarrollar aplicaciones

moviles, no solo se ha logrado responder a necesidades administrativas, sino, también,
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informativas, formativas y, por ende, comunicacionales. La creaciéon de contenidos
para estas aplicaciones debe ser acertada, para fortalecer los canales y procesos de
comunicacion dentro de las comunidades universitarias. Personalizar contenidos cobra
relevancia en el contexto actual como una caracteristica fundamental, que, junto con

la usabilidad, permite elaborar una informacion efectiva y directa para el usuario.

Método de investigacion

La tesis estd basada en una investigacion mixta, en métodos cuantitativos y cua-
litativos. Estos métodos pueden clasificarse por el tipo de informaciéon que proporcio-
nan. El método cualitativo, por ejemplo, se basa en observacion, entrevista y dindmica
de grupos, por otro lado, el método cuantitativo se basa en encuestas y cuestionarios.
Es muy importante tener claro que cada tipologia permite obtener un tipo de informa-
cion distinta y que debe ser analizada teniendo en cuenta sus ventajas y limitaciones
[Domingo and Pera2010].

Dentro de la metodologia de disenio se realizaron encuestas, focus group, entre-
vistas, creacion de personas y prototipos para la implementacion de la aplicacion, la
cual permite obtener informacién necesaria para recopilar datos dentro de la investiga-
cion. La informacion recabada permitio realizar prototipos que ayudaron a visualizar
el problema planteado.

En el proceso de investigacion participaron 272 alumnos de la Universidad Michoa-
cana de San Nicolas de Hidalgo, los cuales realizaron una encuesta de satisfaccion del

SITA con el afan de detectar areas de oportunidad.

2.3.1. Encuesta

La encuesta es una técnica de obtenciéon de datos mediante la aplicaciéon de un
cuestionario a una muestra de sujetos representativos, con intenciéon de obtener me-
diciones cuantitativas de gran variedad de caracteristicas objetivas y subjetivas de
la poblacion. A través de la encuesta se pueden conocer las opiniones, actitudes y

comportamientos de los usuarios. En una encuesta se realizan una serie de preguntas
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sobre uno o varios temas a una muestra de personas seleccionadas siguiendo una serie
de reglas que hacen que esa muestra sea, representativa de la poblaciéon general.

El Sistema de Informacion Integral Administrativa (SIIA) de la Universidad Mi-
choacana de San Nicolas de Hidalgo (UMSNH) es una parte fundamental en el desem-
peno de todos los que pertenecen a la universidad: alumnos, trabajadores, académicos,
administrativos y egresados. Diariamente es utilizado por miles de Nicolaitas para
realizar consultas y tramites indispensables para la vida diaria dentro de la UMSNH.

Con la finalidad de dar un mejor servicio a los usuarios, en especial a los estu-
diantes, se ha creado esta Encuesta de Satisfaccion del SITA con el afan de detectar
areas de oportunidad para hacer mas eficiente nuestra atenciéon en linea. Se trata
de una encuesta anénima, y la informaciéon recabada sera empleada exclusivamente
para fines académicos y de investigacion (Ver figura 2.1). El disefio de la encuesta y
analisis esta a cargo del Profesor Cuauhtémoc Rivera Loaiza y alumnos de la Facul-

tad de Ciencias Fisico-Matemdticas de nuestra Universidad, en colaboracién con la

Direccion del SIIA.

H H H ¢ Qué sistema operativo tiene su smartphone o teléfono Evalia los siguientes procesos:
Encuesta Estudiantil sobre el Sistema imefgeme_, !
L. i desconoce algin proceso, simplaments o marque ninguns opcién
de Informacion Integral O naroa
e : ole) Obtencién de contrasefia
Administrativa (SIIA) de la O o5 (xople) ‘ '
1 2 3 4 5 L) 7
f ; R O windows phone
Universidad Michoacana de San o mymde O O O O O O O Muysueno
Nicolas de Hidalgo
iDesde dénde accede regularmente al SIIA? (Marque todas las Generacién de contrasefia
sigatorio opciones que requiera) e s 4 s e s
O escuela
Informacion sobre su experiencia con el SIA/UMSNH. ] e Mymde O O O O O O O Muybuene
¢Con qué frecuencia utiliza el SIA? * O Tabae Pago de deuda
(O Almenos una vez a la semana R orr s e
iPara qué consultas el SIIA? (Marque todas las opciones que Muy malo O 0O 0O O 0O 0O O Muy bueno
Q varias veces ala semana requiera) *
([ Calificaciones Becas
() Al menos una vez al mes 1 2 3 4 5 6 7
O Becas
© vatias veces al mes 0] orden de pago Mymals O O O O O O O Muybueno
Al menos una vez al semestre il soch
o o Q e soel Acceso a calificaciones
Q) varias veces al semestre O oto 1 2 3 4 & 7

Figura 2.1: Fragmento de la encuesta sobre el nivel de satisfaccion del SITA

Resultados de las encuestas

La mayoria de los encuestados estédn en el rango de 19 y 24 anos de edad, cursando
una Licenciatura dentro de la Universidad, consultan el SITA al menos una vez al mes

desde su casa y en ocasiones desde la escuela, usando Google Chrome como navegador
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de preferencia al acceder al SITA; la consulta de calificaciones, generacion de 6rdenes
de pago, informacién sobre becas y tramites sobre el servicio social son los servicios
més solicitados por los estudiantes. El acceso se realiza desde la computadora y telé-
fono celular, de donde la mayoria cuenta con un Smartphone con sistema operativo
Android, entre los problemas mas comunes al ingresar al SITA se encuentran: no poder
acceder al portal por olvidar la contrasena, el tiempo que tarda en cargar, lentitud
o no poder entrar por estar saturada, no poder ver las calificaciones sin antes reali-
zar la encuesta de evaluacion docente. Algunos datos relevantes se pueden visualizar
en la figura 2.2. Dentro de la encuesta realizada dejamos que la comunidad nicolai-
ta nos retroalimentaré con sus comentarios y estos son algunas de las sugerencias y

experiencias sobre el portal del SITA.

“Me gusta su seguridad, porque si olvido cerrarlo se cierra después de cierto

periodo.”

“Me gustaria que se pudieran ver las calificaciones sin tener que calificar a los

maestros, es demasiado molesto.”

“Me gustaria que tuviera vista para celular, ya que se ve como en el ordenador y es

molesto estar haciendo zoom.”

“Es util la plataforma para ciertas acciones y cuando se requieren documentos. Asi

no damos tantas vueltas para obtenerlo.”

2.3.2. Focus Groups

Los grupos de discusion o “Focus Groups” permiten profundizar y comprender
percepciones, valores, creencias individuales y colectivas. Nos acerca a las maneras
en que los sujetos sociales construyen sus experiencias y dan significado a sus practi-
cas, a partir de su contexto sociocultural y la relacién con el entorno [Barbour2013].
Un grupo de enfoque es una reunién de personas con caracteristicas similares, con-

sideradas dentro de los perfiles que nos podrian interesar para la investigacion, para
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¢Para qué consultas el SIIA? (Marque todas las opciones que requiera) :Con qué frecuencia utiliza el SIIA?

[

Becas I @ Al menos una vez a la semana
Orden de @ Varias veces a la semana
Servicio Social I Al menas una vez al mes
Tramite de tiwlacion| @ Varias veces al mes
Deudas @ Al menos una vez &l semestre
Constancias| @ Varias veces al semestre
Titutacion
Tramites
Carga de Materias|

Reinscripcion|
Seguimiento de Titulo|

Carga de materias|
Deudas en la universidad |
Tesis|

Horarias de inscripcion} ;Desde donde accede regularmente al SIIA? (Marque todas las opciones
0 50 100 150 200 250 que requiera)

Escuela
£Qué sistema operativo tiene su smartphone o teléfono inteligente?

Casa

@ Android Trabajo
@ i0S (Apple)
Windows phone

Figura 2.2: Fragmento de los resultados sobre la encuesta del nivel de satisfaccion del
SITA

platicar sobre los temas de interés, aspectos de una interfaz o caracteristicas de ésta
[Artigas2017]. Se crea un espacio de reflexion social, ya que al compartir las expe-
riencias se logra una mayor compenetraciéon y comprension. La sesion reproduce una
dindmica social, donde el mediador expone preguntas para abrir debate y recibir por
parte de los participantes: opiniones, quejas, conceptos asociados, sentimientos, emo-
ciones, reacciones [Slashmobility2017]. El moderador se rige por una guia de topicos
o guién de la reunion, elaborado previamente, donde se recogen algunas cuestiones,
puntos y subtemas a tratar a lo largo de la sesion. Tras la realizacion de los grupos de
discusion que hayamos planteado para nuestro estudio toca la tarea de transcripcion,
analisis, sintesis y redaccion del informe de la sesion. Esta técnica es una de las formas
més naturales para que las personas expresen sus opiniones, pensamientos y deseos
ya que en poco tiempo podemos tener una gran cantidad de informaciéon, nos permite
conocer la realidad de diferentes personas y grupos y compararlos de una manera bas-
tante sencilla, ademés, es una dindmica entretenida por lo que los asistentes suelen
ser muy participativos. Es util en las fases iniciales de un proyecto o investigacion

para corroborar hipotesis o realizar mejoras [Iglesias2017].
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Resultados Focus Group

Realizar un “focus group” para obtener informaciéon sobre el usuario final y conocer
sus percepciones, opiniones y actitudes respecto a un producto, concepto, servicio
0 experiencia es una técnica 6ptima, donde un moderador, o lider, debe mantener
la reunién para que se aborden los temas relevantes, asi como otros asistentes que
observen y repartan los materiales necesarios. Lo habitual es segmentar a los grupos en
funcion de los distintos tipos de usuarios, mas que mezclarlos. Los “focus groups” son
parecidos a las entrevistas individuales, en el sentido de que sirven para conocer los
puntos de vista de los usuarios sobre un producto, pero ademas nos dan informacion
sobre como interactiian entre ellos.

La informacion recabada de los focus groups fue:

“Me gustaria tener acceso a mis calificaciones de manera rapida sin tener que

contestar las encuestas de profesores.”
“Tener opciones de pago en linea.”
“Mayor difusion de becas o programas de movilidad.”
“Informacion actualizada.”
“Contestar las encuestas de evaluacién de profesores de manera més eficaz.”

“Tener una seccién de anuncios o agenda cultural.”

“Realizar los tramites del servicio social, asi como subir los reportes.”

2.3.3. Entrevistas

Entrevistas con usuarios: una entrevista con usuarios es la manera més facil de
conseguir informaciéon cualitativa de los usuarios directos de un producto, de sus
deseos, sus problemas al usarlo actualmente, que otros productos similares usa y cual

de ellos le gusta méas y porqué. También se pueden entrevistar a usuarios potenciales,
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lo cual ayudard a comprender porqué usan otro producto y no el tuyo. Se llevan a
cabo en muestras pequenas, y suelen utilizar guiones poco estructurados y abiertos;
no se busca representatividad, sino procesos y significado

Con productos interactivos lo que importa no es lo que los usuarios dicen, lo
importante es lo que hacen. Las actividades como los “focus groups” no ayudan a
encontrar los problemas del producto, por eso es que se deben realizar pruebas de

usabilidad con métricas solidas y bien definidas.

2.4. Personas

El concepto de Personas fue acunado por Cooper, una compania de diseno y
estrategia ubicada en San Francisco, y es una herramienta de gran utilidad que se
usa constantemente en el disenio de interacciéon actual. Su funciéon es definir modelos
o arquetipos de usuarios para los cuales disenar, teniendo en cuenta sus necesidades y
objetivos. También aqui se sientan las bases de la funcionalidad, lo cual determinara
el alcance del proyecto y la complejidad de diseno y programacion de la app.

El resultado final de esta investigacion es una representacion visual donde se mo-
dela al usuario a partir de los datos obtenidos: la Persona tendra una cara, un nombre,
una historia, ambiciones y objetivos. Ver figuras 2.3 - 2.5

Los perfiles de usuario, personas y los escenarios son técnicas que nos acercan
a los usuarios y a sus motivaciones, objetivos y situaciones de uso. Son técnicas que
sirven para entender y analizar a los usuarios y el uso que hacen de las aplicaciones, un
sitio web o cualquier sistema interactivo, esta técnica se utilizan principalmente para
orientar el diseno. En general una persona es la descripcion de un usuario arquetipico
que sirve como guia en el proceso de diseno. La técnica se desarrollo originalmente
como una técnica de ayuda al diseno, propuesta por Alan Cooper en su aproximacion
al desarrollo de sistemas que tienen en cuenta al usuario, denominada goal-directed

design.
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Nombre:

Sofia

Ficha Bibliografica:

El estudio en el &rea de ciencias naturales es de
su agrado. Ingreso a la escuela preparatoria
“Pascual Ortiz Rubio” incorporada a la
Universidad Michoacana de San Nicolas de
Hidalgo y ahora se encuentra en el segundo afio
de la Facultad de Biologia, esta al tanto de las
notificaciones de apoyos a congresos, becas,
estancias y calificaciones de sus cursos en el
portal del SIIA.

Busca mas adelante ser Bidloga Marina y le
gustaria realizar una estancia en otra
universidad para aprender mas de su profesion.

Necesidades:

Informacion y requisitos que estén al dia en el
portal del SIIA, ya que en ocasiones esta
informacion llega por parte de profesores o
fuera de tiempo para poder aplicar al programa
0 Curso.

‘No es facil encontrar informacion actualizada
de becas, apoyos o estancias en el portal del
SIA”
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Escenatrio:

Sofia acaba de realizar un examen y debe estar
al pendiente de los resultados para saber si
paso o no, ella sabe que puede consultar su
calificacién en el SIIA, pero aun no se actualiza
esa materia. Dias después se le entrega el
resultado de su examen e ingresa al SIIA desde
su celular para consultar la calificacion y ver que
todo esté en orden, por qué hace dos afos tuvo
un problema en una calificacién y notificé del
error para hacer la correccion.

Cada vez que Sofia entra al SIIA ademas de
consultar sus calificaciones ve las publicaciones
sobre becas y estancias, pero le resulta algo
complicado navegar desde la pantalla del
celular, prefiere ingresar desde su computadora
ya que le es mas comodo, pero es mas rapido
acceder desde su teléfono y consultar esa
informacion.

A Sofia le agradaria acceder a la informacién
que es de su interés y que esté adaptada a su
celular, para no tener que hacer la consulta de
esa informacién desde la computadora, ya que
le resulta mas féacil acceder a ella desde su
teléfono. Le molesta contestar las evaluaciones
a profesores para poder visualizar sus
calificaciones.

Figura 2.3: Ejemplo de Persona que representa a un usuario con objetivos, motiva-
ciones y un comportamiento
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Nombre:

Jesls

Ficha bibliogréafica:

Estudiante de la Facultad de Derecho y
Ciencias Sociales, se encuentra en penultimo
afio de la carrera y planea realizar su servicio
social en las Instalaciones del Poder Judicial del
Estado de Michoacan para obtener experiencia
y recomendaciones cuando ejerza su profesion.

Terminando la carrera planea aplicar a la
convocatoria del Poder Judicial de Michoacan
para trabajar ahi o realizar una maestria en
Derecho Penal dentro de la misma Facultad.

Ingresa al portal del SIIA sol6 para generar las
ordenes de pago, consultar sus calificaciones y
Gltimamente revisa los avisos de servicio social.

Necesidades:

Informacién  sobre los convenios de
colaboracion en materia de servicio social y
practicas profesionales que tiene la Universidad
con Instituciones de Gobierno en el portal del
SIIA, ya que esta informacion s6lo se puede
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consultar en la oficina de vinculacién de la
Facultad y los avisos de vinculacidon que se
encuentran en el SIIA no estan actualizados.

“Tengo que ir a la oficina de vinculacioén de la
Facultad si quiero conocer las opciones para
realizar el servicio social y practicas
profesionales”

Escenario:

Jesus recibe un mensaje de texto, avisandole
que sali6 una convocatoria para realizar el
servicio social en una Institucion de Gobierno,
de inmediato, JesuUs ingresa al SIIA desde su
celular para consultar las bases y vigencia, pero
no encuentra la convocatoria en el portal del
SIIA, asi que al dia siguiente se dirige a la
oficina de vinculacién de la Facultad y solicita la
informacion.

Siempre que JesuUs ingresa al SlIA, lo hace
desde su celular, pero sélo para consultar sus
calificaciones y ver las convocatorias de
servicio social, a Jesls no le molesta que la
informacién que se muestra en el celular este
amontonada y desajustada, con que encuentre
lo que es de su interés basta, pero considera
que seria mas facil y util navegar en el SIIA si la
informacién esta mas organizada o tener sélo
las opciones que uno desee.

JesUs cree que es muy importante tener
actualizada la seccidon de Servicio Social y
Vinculacién en el SIIA, ya que el Unico medio
que tiene para enterarse de estas opciones es
acudir personalmente a la oficina de vinculacién
de la Facultad y consultarlas personalmente.

También le agradaria recibir notificaciones en
su celular cuando se publique una nueva
convocatoria o suban sus calificaciones.

Figura 2.4: Ejemplo de Persona que representa a un usuario con objetivos, motiva-
ciones y un comportamiento
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Nombre:

Sandra

Ficha Bibliografica:

Recién término sus estudios en el Centro de
Educaciéon Artistica y esta cursando el primer
afio en la Facultad de Letras, le interesa el
estudio e investigacion de producciones
culturales en las areas de educacion, linguistica
y literatura en ambitos nacionales e
internacionales. Le encanta realizar analisis
culturales y los procesos de produccion,
circulacibn 'y recepcién de la literatura,
linglistica y cultura. Siempre accede al SIIA
desde su computadora, porque cuando lo hace
a través de su celular se satura de la
informacién que se muestra en su pantalla y se
siente abrumada.

Necesidades:

Organizacion y visualizacion de la informacion,
asi, como ayuda en los procesos del SIIA, ya
que al ingresar al SIIA se le complica la
navegacion y busqueda de informacion, por lo
que accede siempre desde su computadora,
porque la informacibn que se muestra en
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pantalla esta ordenada y no es tan dificil
encontrar las opciones que busca. Ingresar al
SIIA desde el celular seria util si fuera mas
accesible y facil de usar.

“Habilitar un tablén de anuncios con las
opciones que se necesitan y con el tiempo
mostrar las demas, de acuerdo al semestre

que estas cursando”

Escenario:

Es fin de semestre y Sandra desea conocer sus
calificaciones, ya que no le fue bien en una
materia y posiblemente tenga que realizar un
examen Extraordinario o Adicional, por lo que
tendra que generar su orden de pago. Sandra
sabe que para consultar sus calificaciones tiene
que evaluar a los profesores, pero esto es muy
tardado y repetitivo, le gustaria poder hacerlo
de una forma mas simple.

Cuando Sandra ingreso a la Facultad genero su
orden de pago, pero tuvo problemas al
generarla, lo que ocasiono adeudos en su
cuenta, por eso, cada vez que tiene que generar
una orden de pago, solicita ayuda para realizar
esta tarea.

Siempre ingresa al SIIA desde su computadora
por que le resulta mas sencillo consultar y ver la
informacién, sabe que puede acceder desde su
teléfono, pero le incomoda navegar desde él, ya
que es mucha informacion la que tiene el SIIA.

Desearia ingresar al SIIA desde su celular, pero
solo si se mostrara la informaciéon que le
interesa como pagos, calificaciones y avisos
escolares, de manera ordenada. También le
agradaria que el SIIA tuviera un método de
ayuda en linea o que hubiera indicaciones
claras para realizar algunos procesos como
pagos y evitar tener adeudos por error.

Figura 2.5: Ejemplo de Persona que representa a un usuario con objetivos, motiva-
ciones y comportamiento
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2.5. Lluvia de ideas - Brainstorming

La lluvia de ideas consiste en la generaciéon de ideas sin restricciones, pero deber
ser empleada en forma estructurada para maximizar su valor y garantizar que se
generaran ideas tutiles. Se busca generar muchas ideas diferentes que posteriormente
se reduciran a unas pocas posibilidades para su posible desarrollo esto permite buscar
soluciones a problemas de forma creativa donde se escuchan todas las ideas de los
participantes y no se emiten juicios hasta que se haya generado un maximo de ideas.
El proceso de la lluvia de ideas empieza definiendo el problema que hay que resolver, el
problema tienen que ser real y conocido previamente, ya que el objetivo no es estudiar
y analizar problemas sino producir ideas y sugerencias para su solucién sin analizar si
son validas, correctas, posibles o adecuadas, durante la sesién los participantes pueden
hacer sugerencias en un entorno no critico. El uso de notas adhesivas permite a los
participantes anotar rapidamente sus ideas, decirlas en voz alta y pegarlas.

Tras la sesion se clasifican las ideas surgidas y se valoran de acuerdo a los criterios
establecidos, con el fin de obtener una preseleccion de las mejores ideas. Los criterios
incluyen los costos, los recursos necesarios, los recursos disponibles, el tiempo y el
proposito. Se puede usar un sistema de puntuacién para cada criterio, como una
escala de evaluacion. Esta evaluacion permite ordenar las ideas y darles un orden de
prioridad para su seguimiento y su posible resolucion.

La ventaja de realizar una lluvia de ideas ante un problema es la gran variedad de
ideas que surgen en poco tiempo, ya que se obtiene un mayor nimero de alternativas

de solucién para un determinado problema.

2.6. Prototipos

Los smartphones no son dispositivos para mostrar mucha informaciéon en pantalla.
Por esta misma razon, la simplicidad consiste también en manejar la economia visual
y tener un buen criterio para determinar qué incluir y qué no en el diseno.

Un wireframe es una representacion simplificada de una pantalla individual, que



CAPITULO 2. METODOLOGIA 54

permite tener una idea inicial de la organizacion de los elementos que contendré,
identificando y separando aquellos informativos de los interactivos. Permite evaluar
diferentes alternativas de navegacion e interaccion, de una forma agil y rapida.

En esta etapa de diseno se llevan a un plano tangible los conceptos y definiciones
anteriores, primero en forma de wireframes, que permiten crear los primeros prototipos
para ser probados con usuarios, y posteriormente, en un diseno visual acabado que
serd provisto al desarrollador, para la programacion del codigo.

Se realizaron los siguientes prototipos en papel, (ver figura 2.6) en base a la in-
formacion obtenida del proceso de DCU, este espacio, donde el diseno formaliza el

lenguaje para facilitar el uso es la interfaz.

mi SIHA mi SIIA

Usuario O
Matricula: [ | e Consultas
Contrasena: | ] e Carga de materias

e Generacion

Has olvidado tu contrasefia?

- Becas

m - Servicio Social

e |diomas

Figura 2.6: Prototipo en papel

2.6.1. Prototipo de baja fidelidad

Los prototipos de baja fidelidad modelan elementos generales de la aplicacion, sin
llegar al detalle. Se pueden construir utilizando lapiz y papel y consisten en una repre-
sentacion esquematica del producto interactivo o del diseno de la interfaz. Asi pues,
no incluyen los aspectos de diseno grafico de la interfaz ni los aspectos funcionales de
la aplicaciéon. Su objetivo es proporcionar una primera idea de como sera la interfaz,

de la disposiciéon de sus elementos y de la visibilidad que deben tener. Ver figura 2.7
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T
https://www.becal.com
Becal Convocatoria Beca 1
Descripcién
Beca 2 Convocatoria Beca 2
Descripcion
Beca 3 Convocatoria Beca 3
Descripcion
Matricula
Estancia 1 _— " e
Descripcion
Contrasefa
- Estancia 2 Convocatoria Estancia 2
Descripcion
Estancia 3
Descripcion <envocatoria Estancia 3
v
Becas Calificaciones Ajustes Becas Calificaciones Ajustes
n
Facultad Facultad Comiswim)
Ciclo escolar
Materia | Calificacion
v
Becas Calificaciones Ajustes Becas Calificaciones Ajustes Becas Calificaciones Ajustes

Figura 2.7: Prototipo de la aplicaciéon

2.6.2. Prototipo de alta fidelidad

El prototipo de alta fidelidad (figura 2.8) trata de construir un modelo lo mas

proximo posible a la aplicacion que se disena y desarrolla. Este tipo de prototipo se

utiliza para evaluar de manera méas precisa aspectos funcionales y de usabilidad.

2.7. Interfaz de usuario

La interfaz es, por definicion, el area de comunicacion entre el humano y la compu-

tadora. La interfaz de usuario en la app es todo aquello que el usuario puede ver y

todo aquello con lo que este puede interactuar. Android ofrece una variedad de com-
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& P D v WA Wi A PIEa D 0
Prototipo Prototipo Prototipo Prototipo Prototipo
oy | & e

Matricula

.......... Calificaciones Orden de pago Becas Ajustes

AOCEDER

Figura 2.8: Primer prototipo funcional de la aplicacion

ponentes de IU previamente compilados, como objetos de diseno estructurados y
controles de IU que permiten compilar la interfaz grafica de usuario para la app. An-
droid también ofrece otros médulos de IU para interfaces especiales, como didlogos,
notificaciones y menus.

Las posibilidades de acciéon y de uso que el diseno de la interfaz deberia dar al

usuario se resumen en cuatro puntos fundamentales:

» Facilitar la determinacién de que actos son posibles en cada momento, es de-
cir, no disenar para todas las acciones incluidas en el sistema, si no limitar
las acciones posibles a las que el usuario vaya a utilizar, de tal forma que las

posibilidades que queden sean las trascendentes para el usuario.

= Hacer que las cosas sean visibles, facilitar la comprension del sistema al usuario
y fomentar la sensaciéon de control mediante la visualizaciéon, por medio de

metéaforas, del sistema y de sus posibilidades.

» Hacer que resulte facil evaluar el estado actual del sistema, disenando respuestas
del sistema al usuario cada vez que éste realiza una accién y senales informativas

en los espacios de espera o de cierta dificultad de comprension de la situacion.

» Conseguir que la interfaz sea comprendida de forma natural para conseguir que

la accién del usuario se lleve a cabo de forma satisfactoria.
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La labor principal de un diseno responsable es que los productos seas usables,
siendo el usuario siempre el centro de las preocupaciones del diseno.

Los usuarios de los dispositivos moviles como celulares y tabletas suelen tener
més prisa cuando navegan por internet que los usuarios que utilizan la computadora,
precisamente por la naturaleza del dispositivo que utilizan.

El raton y los dedos son los dispositivos que mas se utilizan para interactuar con
el contenido que aparecen en pantalla. Como el raton y los dedos tienen propiedades
tan diferentes, se convierten en factores decisivos a la hora de disenar la interfaz para
sitios web o aplicaciones que se utilizan desde una computadora o desde un celular.
Los usuarios de los celulares suelen tener méas prisa cuando navegan por internet que
los usuarios de las computadoras, precisamente por la naturaleza del dispositivo que
utilizan.

Dentro de la aplicacion, inicialmente, solo mostraremos al usuario las opciones més
importantes y cuando el usuario lo necesite, mostraremos las opciones més especiali-
zadas. Estas propiedades secundarias s6lo se mostraran cuando el usuario las solicite.
La informacién progresiva ayuda a mejorar el nivel de aprendizaje de la aplicacion,
mejorando su uso y evitando errores [Nielsen and Budiu2013b].

Cuando trabajamos desde una computadora, no parece que un clic mas o menos
tenga importancia. Es cierto que no es conveniente, desde el punto de vista de la
usabilidad hacerte trabajar demas a los usuarios. Pero si el usuario utiliza un celular,
la cosa cambia. Cada clic o toques en la pantalla puede significar un mayor tiempo
de descarga, por eso, al disenar para celulares, se tienen que minimizar los costes
de interaccion. El coste de interaccion hace referencia al nimero de acciones (clic,
desplazamiento, salto de una ventana a otra, etc.) que debe hacer el usuario para
completar una tarea en el celular, computadora o un dispositivo similar.

Cuanto mayor sea la densidad de informacion, menor necesidad tendra el usuario
que desplazarse y mayor probabilidad habri de encontrar la informacién que busca.
Los usuarios quieren optimizar la relaciéon costo - beneficio. A los usuarios no les
gusta encontrarse con datos sin importancia en aplicaciones disenadas para consumir

informacion desde un celular. S6lo quieren ver los datos relevantes.
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Dado que muchos usuarios alternan distintos dispositivos, conviene ser creativo y
dar nuevos disenos a cada dispositivo especifico, o al menos dotarlo de una apariencia
distinta.

Hay que tener claro para qué plataforma se esté diseniando (smartphone, tableta,
computadora, etc.) y en qué contexto se utilizara el dispositivo (en casa, sentado, en
movimiento, etc.) es esencial para tomar decisiones de disefio acertadas.

El contexto en el que se utilizara el producto y las necesidades del usuario son
determinantes a la hora de elegir el dispositivo adecuado, pues para que un proyecto
de Diseno Centrado en el Usuario sea 6ptimo, debe dar respuesta a un objetivo claro.
Aunque cada dispositivo requiera una decision de diseno distinta para cumplirlo, el
objetivo tiene que ser el mismo. Para crear una aplicaciéon que resulte intuitiva y
natural, hay que saber en qué contexto sera utilizada. Lo que es normal en casa no
lo es tanto en la escuela, la oficina o en un espacio publico.

Kim Bartkowski propone las siguientes soluciones de diseno en base a los disposi-

tivos, como se observa en la figura 2.9 |Pratt and Nunes2013].

Segmento Azul: Cualquier proyecto de DCU se puede definir por tres caracte-

risticas basicas: utilidad, informacion y entretenimiento. Una vez identificada el
area que nos interesa, hay que decidir cuanta interaccién se requiere por parte

del usuario, el manejo y frecuencia.

» Segmento Rojo: Las herramientas que nos ayudaran para satisfacer las necesi-

dades del usuario.

s Segmento Amarillo: Los puntos fuertes de cada dispositivo en términos de con-

tenido.

n Segmento Verde: Algunos dispositivos ofrecen ciertas ventajas de diseno y per-

miten optimizar la experiencia.
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Figura 2.9: Dispositivos y soluciones de disefio en funcion de la experiencia digital |
Fuente: [Pratt and Nunes2013]

2.8. Accesibilidad

Es la posibilidad de acceso a los contenidos por cualquier persona independiente-
mente de sus capacidades fisicas. A nivel visual estd determinada, entre otras cosas,
por el tamano de los textos, botones y por el contraste que estos elementos tienen con
el fondo. Usuarios que puedan tener problemas de oido, visién, movilidad, dificulta-
des de lectura o comprension, que quiza no puedan utilizar la pantalla, tengan una
pantalla pequena, una conexién lenta, etc. la interfaz grafica debera de ser accesible a
todo aquel que opté por utilizarla, sin mas condicionantes. Y es necesario tener esto
en cuenta cuando queremos que al disenar nuestra aplicacion, llegue al mayor ntimero

de personas.

2.9. Arquitectura de la informacién

La arquitectura de informacion es una forma de organizar el contenido y funcio-
nes de toda la aplicacion, de forma que puedan ser encontrados rapidamente por el
usuario. En el siguiente capitulo se profundiza la relacion de la logica de la app y
como esta se liga a la arquitectura de la informacion.

Una de las formas de visualizar la arquitectura consiste en representar cada pan-

talla con un rectangulo donde las conexiones entre los rectangulos indican la forma
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de navegar de una pantalla a otra y a través de qué accion.

—0JIX

Figura 2.10: El diagrama de arquitectura de la informacién permite visualizar rapi-
damente los vinculos entre contenidos.

El diagrama de la figura 2.10 sirve para estudiar la complejidad de la aplicacion
de un vistazo, analizar los diferentes niveles de profundidad, visualizar y entender la

relacion entre contenidos de una manera més organizada.

2.10. Pruebas de usabilidad

En la mayoria de las pruebas de usabilidad es muy comiin que consideremos que
los usuarios haran tareas tipicas y que cada tarea estaré representada en forma de un
escenario. Estos escenarios se disenan para que la persona imagine una situacién que
orienta la tarea a realizar brindando un contexto.

En el contexto de las pruebas de usabilidad, los autores enfatizan la importancia de

definir tareas que permitan revelar problemas que son relevantes para los usuarios, y
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establecen claramente la conexién de esas tareas con escenarios que sirven para darles
contexto. Los participantes de las pruebas reciben escenarios, no tareas; las tareas son
para el equipo del proyecto, los escenarios es la forma en coémo los participantes se
guian para hacer las tareas. Los escenarios de tareas son representaciones del trabajo
real que los participantes podran realizar usando el producto. Los escenarios de tareas
son una version expandida de la lista de tareas original ..., los escenarios anaden
contexto y la razon y la motivacion del participante para realizar esas tareas originales
[Rubin and Chisnell2008].

En una prueba de usabilidad lo que es representativo son los escenarios, no (prin-
cipalmente) los participantes de la prueba. Los participantes toman el rol al entender
el contexto, intencién y logica. Cuanto méas cerca estén los escenarios de la realidad,
mas confiables seran los resultados de las pruebas. Ademas, a los participantes les
resultara mas facil “mantenerse en el rol” y superar cualquier indecisién y autocon-
ciencia latentes si los escenarios reflejan situaciones familiares, con razones realistas
para realizar las tareas.

El participante de una prueba de usabilidad deberé se capaz de ejecutar las tareas
con la familiaridad que le permite compartir el perfil de la persona que se describe
en el escenario, aunque no necesariamente viva en ese momento la situaciéon concreta
que describe el escenario. Es posible que la pueda vivir (le es familiar y natural) pero
no es necesariamente un caso inmediato.

Nuestra busqueda de personas para participar en pruebas de usabilidad debe guiar-
se entonces por la familiaridad que los candidatos tienen con los contextos de la tarea
y por entender la motivacion detras de las tareas. Mas que una representatividad de
perfiles socio demograficos o de nivel socio econémico, buscamos una representativi-
dad a nivel de metas, contextos, intenciones |[Gonzalez2018b|.

En el sentido estricto, no son necesarios ni actores, ni usuarios representativos de
los aspectos socio demograficos: Lo que se necesita son personas que puedan establecer
una conexiéon empética y racional con la vivencia que describe el escenario y que
permitan analizar la potencial resonancia cognitiva que se busca en la aplicacion, en

este caso la comunidad nicolaita. De las pruebas realizadas obtuvimos los siguientes
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comentarios:
“Es muy simple para ser la primer version, es aceptable.”
“Me gusto.”
“Me gustaria que tuviera més opciones como el portal del SITA.”

“El diseno no se adapto a mi teléfono y se ve todo amontonado.”

2.11. Experiencia de usuario

La finalidad del diseno de la interfaz es obtener una experiencia de usuario exitosa.
La experiencia de usuario es el conjunto de sensaciones, valoraciones y conclusiones
que el usuario obtiene de utilizar la aplicacion. Estas valoraciones no solo son producto
de su experiencia funcional, sino también de su experiencia estética. Esta experiencia
es el resultado de los objetivos del usuario, las variables culturales y el diseno de
la interfaz. Los objetivos del usuario no seran los mismos si la tarea que se quiere
realizar es cotidiana u ociosa. En el diseno de la aplicaciéon se debe mantener la
posibilidad de que el usuario pueda utilizar tanto el conocimiento en el mundo, como
el conocimiento propio. Usando de forma correcta y equilibrada los dos conocimientos
del usuario obtendremos una mejor experiencia de usuario [Javier2004].

UX (por sus siglas en inglés User eXperience) o en espanol Experiencia de Usuario,
es aquello que una persona percibe al interactuar con un producto o servicio. Logramos
una buena UX al enfocarnos en disenar productos tutiles, usables y deseables, lo cual
influye en que el usuario se sienta satisfecho, feliz y encantado. Es comun, que el
término UX, se confunda con el de Usabilidad o UI. Pero la Usabilidad es un atributo
de una buena experiencia de usuario y la Ul o Interfaz del Usuario es con lo que
se interactia. Por ejemplo en la figura 2.11 podemos notar algunas diferencias entre

la Interfaz de Usuario, su Usabilidad y la Experiencia de Usuario (de izquierda a

derecha).

» UI, hay un botén que permite interactuar al usuario con el sistema (comprar).



CAPITULO 2. METODOLOGIA 63

NN

¥

Mocha Frappé £50.00 Mocha Frappé £50.00 MXN Mocha Frappé S50.00 MXN

Comprar Tamano ~ Cantidad —

Comprar Tamano ~ Cantidad =
Comprar

| W Agregar a mis favoritos |

Figura 2.11: Diferencias entre Ul, Usabilidad y UX | Fuente: [Cantt2016]

» Usabilidad, hay un botén que permite al usuario regresar, ademas indica en qué

moneda esta el precio y permite seleccionar la cantidad (previniendo errores).

» UX, tiene una descripcién que dice qué ingredientes tiene, cuantas calorias y

ademas permite jagregarlo a mis favoritos para comprarlo rapido en otra ocasion!

La Ul permite visualizar informacién, mientras que la Usabilidad permite prevenir
un error y la UX es lo que se percibe. Estd Experiencia de Usuario se logra a través
del Diseno Centrado en el Usuario, el cual es el enfoque de conocer las necesidades de
los usuarios y alinearlos a los objetivos de la aplicacion tomando también en cuenta

las limitaciones técnicas [Cantu2016].



Capitulo 3

Desarrollo de la aplicacion

Se opto6 por desarrollar la aplicacion para la plataforma Android por la cantidad de
usuarios que posee y namero de alumnos en la universidad que tienen un celular con
sistema operativo Android, entre las versiones de mayor auge en el total de dispositivos
la version Android 10 es la que se encuentra en la mayoria de usuarios a nivel mundial
(ver figura 3.1) y alrededor del 83 % de los estudiantes de la Universidad, de acuerdo

a los resultados obtenidos en la encuesta.

9 statcounter

GlobalStats PressReleases FAQ About Feedback

100 9.0Pie 1.0 8.1 Oreo 6.0 Marshmallow 7.0 Nougat

37% 1735% 1506% 911%  479%  469%

Android Version Market Share Worldwide - May 2021

Figura 3.1: Nivel de distribucién de las versiones Android, hasta mayo del 2021 |
Fuente: [StatCounter2021al

Esta informacion sirvié de guia para la implementacion ya que en el apartado
para desarrolladores Android y en Android Studio se muestra la escalabilidad de las
versiones en sus diferentes versiones para el desarrollo de la aplicacion.

El sistema Android no usa la informacién sobre la version de la app para imponer

64
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restricciones sobre cambios a versiones anteriores o posteriores, o sobre compatibilidad
con aplicaciones de terceros. Como alternativa, se tiene la responsabilidad de imponer
restricciones de versiones dentro de la app o de informar a los usuarios sobre las
restricciones y limitaciones de la version. Sin embargo, el sistema Android impone
la compatibilidad con la version del sistema como se expresa en la configuracion de
minSdkVersion, en los archivos de compilaciéon. Este atributo permite que una app
especifique el nivel minimo de API de sistema que admite, para brindar actualizacion

y mantenimiento a la app.

ANDROID PLATFORM APILEVEL  CUMULATIVE
VERSION DISTRIBUTION

4.0 15
Jelly Bean 99.8%
Jelly Bean 99.2%
Jelly Bean 98.4%
e 98.1%
Lollipop 94.1%
Lollipop 92.3%
Marshmallow 84.9%
73.7%
7.1 25 66.2%

Android 10

Figura 3.2: Distribucién del SDK de Android

Cuando se desarroll6 el proyecto en Android Studio, en el mismo IDE nos muestra
una lista con las nuevas funcionalidades que implementa cada una de las nuevas
versiones con la finalidad de saber si realmente se necesita una version superior o no,
ademas de cuanto mercado tiene dicha version en ese momento, ver figura 3.2. Al elegir
una versiéon muy baja pensando en abarcar el mayor nimero de mercado, se pueden
perder nuevas e importantes funciones, por el contrario si apuntamos demasiado alto
podemos quedar con un nimero de usuarios muy pequeno.

La version minima del SDK determina el nivel més bajo de Android en el que se
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ejecutara la aplicacion. Por lo general, se desea cubrir la mayor cantidad de usuarios
posible, por lo que lo ideal seria apoyar a todos, con una version minima de SDK.
Sin embargo, eso tiene algunas desventajas, como la falta de caracteristicas, y muy
pocas personas usan dispositivos antiguos. La eleccion del nivel minimo de SDK debe
ser una compensacion entre la distribucion de usuarios a los que desea abarcar y las
caracteristicas que necesita la aplicacion.

La interfaz de usuario para la aplicacion sigue las pautas de disefio en las apli-
caciones de mayor uso como Facebook, WhatsApp, Twitter e Instagram usando una
navegacion por pestanas (navigation tab) con la informacién de mayor consulta por
los usuarios, todo esto con la finalidad de proporcionar una experiencia satisfacto-
ria para el usuario tomando en cuenta los resultados obtenidos en la investigacion
etnografica y prueba de prototipos del capitulo anterior.

Las declaraciones de necesidad del usuario (vistas en el capitulo anterior) nos
permiten ver las necesidades de los usuarios en lugar de soluciones . Por ejemplo, los
usuarios no necesitan un mena desplegable; necesitan ver las elecciones que pueden

hacer y seleccionar una de ellas. Todo el proposito de la ideacion es explorar ideas.

., Qué le importa al usuario?

. Por qué es esto importante para el usuario?

.. Qué emocion esta conduciendo el comportamiento del usuario?

.Qué puede ganar el usuario?

Al tener una declaracion de necesidad final, una forma de medir su éxito o como

saberlo seria con:
» La satisfaccién del usuario
= Namero de quejas

Al ser una fase de prueba y no estar abierta a la comunidad nicolaita. Es un tra-
bajo a futuro el proceso de retroalimentacion e implementacion total de la aplicacion

con apoyo del Centro de Cémputo Universitario, para obtener mas informaciéon al
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respecto. Usando las declaraciones de desarrollo como un mecanismo para la imple-
mentacion, una vez que sabemos lo que se quiere abordar.

La medicion nos da la informacion necesaria para generar una base de datos com-
parativa. El éxito de un proyecto debe valorarse en el tiempo. saber dénde hacen clic
los usuarios es tan importante como saber déonde no lo hacen. Y en cuanto se detecte

algtin resultado que se desvie de los objetivos, hay que correguirlo.

3.1. Apps universitarias

El desarrollo de una aplicaciéon universitaria sencilla e intuitiva permite a la co-
munidad estudiantil gestionar sus actividades, asi como acceder a los servicios de la
universidad, desde cualquier lugar.

A partir de la experiencia de algunas universidades del pais (ver figura 3.3) que
han apostado por desarrollar aplicaciones moéviles, no solo se ha logrado responder
a necesidades administrativas, sino, también, informativas, formativas y, por ende,
comunicacionales. La creacién de contenidos para estas aplicaciones debe ser acerta-
da, para fortalecer los canales y procesos de comunicacion dentro de las comunidades
universitarias. Integrar la innovaciéon como un factor fundamental para el desarrollo
de herramientas virtuales sirve de complemento a procesos de apropiacion y dinédmi-
cas formativas. Personalizar contenidos cobra relevancia en el contexto actual como
una caracteristica fundamental, que, junto con la usabilidad, permite elaborar una
informacion efectiva y directa para el usuario. Por ello, es importante que la universi-
dad apueste a este tipo de investigacion y desarrollo, con el fin de adquirir practicas
colaborativas con su publico objetivo.

La creacién de la aplicacion MiSIIA tiene como finalidad poner a disposicion
una herramienta sencilla e intuitiva, donde la comunidad nicolaita pueda gestionar
sus actividades escolares, asi como acceder a los servicios de la universidad (en una
version a futuro).

Las ventajas que ofrece la aplicaciéon a la comunidad nicolaita es poder consultar

sus calificaciones, acceder a convocatorias de movilidad, vincular con las dependencias
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Figura 3.3: Aplicaciones de algunas Universidades piblicas y privadas del pais

de servicio social, tramites sobre becas y agenda de actividades escolares, todo desde
su celular. A futuro se planea integrar y unificar todos los canales de comunicacion
existentes de la Universidad en la aplicacion.

El uso de los dispositivos méviles en el mundo actual ha aumentado. En el mer-
cado, por ejemplo, hay gran variedad de posibilidades que le permiten al consumi-
dor adquirir un teléfono inteligente que se ajuste a sus necesidades y posibilidades
econdmicas. La creacion y desarrollo de aplicaciones moéviles ha logrado mejorar los
procesos de comunicacion generando impactos en la vida laboral, econémica, personal
e incluso académica de los seres humanos. El Internet ha sido un gran intermediario
para lograr la conexion entre los dispositivos moviles. Los jévenes se han convertido
en sus usuarios méas recurrentes logrando apropiarse de esta herramienta en su vida
cotidiana.

Una aplicacion no deja de ser un software y con ello se reconoce la complejidad que
se requiere de programacion y contenido claro y preciso. Las aplicaciones educativas e
informativas tienen como funcién principal trasmitir conocimientos y noticias, donde
la usabilidad es protagonista. Algunas caracteristicas similares que se encontraron en

las aplicaciones de algunas universidades fueron:
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= Funciones administrativas: permiten visualizacion de notas, aulas de clase, geo-
localizacion dentro del campus e informacién institucional, acceso al historial

académico y al sistema de bibliotecas.

= Funciones adicionales: visualizacion de noticias y eventos de la universidad, di-
rectorio para comunicarse con estudiantes y profesores, ademés de herramientas

de orientacion para el alumno.

Cada universidad atiende a sus necesidades de comunicacion, acceso a la informa-
cion o de usabilidad. Dentro de la experiencia en esta version, la aplicacion desarrollada
esta enfocada en funciones béasicas que le permitan al estudiante resolver necesidades

bésicas para su proceso educativo.

3.2. Creando la app

Se tomd como base toda la informaciéon obtenida en la parte de investigacion y
consulta a la comunidad nicolaita, todos esos datos fueron clave para el desarrollo del
prototipo e implementacion de la app. Una cosa interesante respecto a las elecciones
que se realizaron es que pensamos que queremos tener muchas opciones, pero en
realidad, muchas opciones minan nuestro proceso de toma de decisiones. Si nos dan a
elegir entre unas pocas opciones o muchas opciones, lo mas probable es que prefiramos
tener tantas opciones como sea posible. Pero las investigaciones demuestran que eso
no nos ayuda tanto como creemos. Se trata de un clasico en el que lo que pensamos que
queremos esta del todo equivocado. La verdad es que no tomamos mejores decisiones
cuando hay muchas opciones, pero creemos que si. Demasiadas opciones hacen que nos
paralicemos y que no elijamos en absoluto. Nos gusta pensar que nuestras opciones
estan basadas en sopesar con la logica una opcion frente a otras, pero hay muchos
estudios que demuestran que nuestras elecciones no son logicas. De hecho, no somos
conscientes de por qué elegimos una opcion y no otra |[Weinschenk2009].

Es por eso que se decidié por ahora contemplar solo tres elementos dentro de la

app: Becas, Calificaciones y Ordenes de pago como se muestra en la imagen 3.4. Ya
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que fueron los elementos mas solicitados durante el proceso de investigacion y por
ende se plasmaron en el diseno final, al ser informacién relevante para los usuarios.
El diseno y desarrollo de la aplicacion contemplé elementos de usabilidad, ergonomia,
accesibilidad, entre otros, dentro de la metodologia de Diseno Centrado en el Usuario.
La rama de la ergonomia interesada en estudiar los aspectos de comportamiento del
ser humano, es decir, los mecanismos mediante los cuales recibe, selecciona, procesa
y almacena informacion, se conoce como Ergonomia Cognitiva, la cual ayud6 a como

organizar y manipular la informacién [Sanders and McCormick1987].

202 HE@ER
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= MiSIIA = MiSIIA = MiSIIA
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@IE84/8 Gmail

Gracias a Google Meet en Gmail, ahora puedes
unirte a videoconferencias con subtitulado

instantaneo y uso compartido de pantalla para hasta
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<

L 2 L

Calificaciones
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Figura 3.4: Becas y movilidad | Calificaciones | Correo institucional

En el desarrollo y diseno de la aplicaciéon el usuario siempre estuvo presente, por
medio de los modelos mentales guiados por redes semanticas unidas entre si a través
de ligas (esun ..., tleneun ..., se parece a .. ., etc.), o escenarios los cuales agruparon
la informacion a partir de escenas o situaciones.

Cada pantalla o paso a seguir dentro de la app se concentrd en entender la repre-
sentacion interna que tiene una persona o grupo de personas acerca de un objeto o
situacion particular. Es decir, no se interes6 por cémo ésta informacion esta organi-

zada en la mente, sino simplemente, qué informaciones son relevantes para los sujetos
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en una situacion dada [Flores et al.2007].

3.2.1. La légica de la app

La Navegacion de la app debe ser intuitiva y predecible, tanto para usuarios nuevos
como para quienes vuelven a usarla, debe ser simple de descubrir como moverse
en las distintas secciones con comodidad como se muestra en la figura 3.5. Existen
diferentes patrones de navegacion en el desarrollo de aplicaciones, pero los més basicos
son: hamburger menu, tab bar y navegacion basada en gestos, las cuales priorizan las

opciones de navegacion |Ferraris2017].

Rafael Diaz Rodriguez
rdiaz@fismat.umich.mx

@ Classroom
Correo

Configuracién

Cerrar Sesién

Figura 3.5: Mentu con opciones adicionales

= Hamburger Menu o Meni Lateral
El espacio en la pantalla es vital en un teléfono celular y este disefio es uno
de los patrones més comunes para ahorrar espacio ya que permite ocultar la
navegacion en el borde izquierdo de la pantalla y se muestra solo luego de una

accion del usuario, como se observa en la figura 3.6.
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Figura 3.6: Todo el contenido permanece escondido y solo se muestra al presionar
sobre el icono caracteristico, dejando que el usuario se concentre en el contenido
principal. | Fuente: [Ferraris2017]

Puede ser particularmente ttil si se quiere que el usuario solo se concentre en
el contenido principal. La principal ventaja de este tipo de ment es que puede
contener una larga lista de opciones de navegaciéon en un espacio pequeno. Una
desventaja de utilizar este tipo de navegacion es que es menos descubrible,
ya que lo que esta fuera de la vista, esta fuera de la mente, puesto que las
personas primero deben poder identificar el botén del ment de la barra lateral
como accionable. Cuando la navegacién estd oculta, los usuarios son menos
propensos a utilizar la navegacion. Atn cuando esta opcidén parece convertirse
en un estandar, muchos usuarios sencillamente ni siquiera piensan en abrirlo.
Es un estandar en Android (con el nombre de Navigation Drawer en Material
Design), pero en plataformas como iOS no puede implementarse sin chocar
con los patrones de navegacion estandar, y esto puede sobrecargar la barra de
navegacion como se ve en la figura 3.7. Se requiere una accion extra para alcanzar
el objetivo de destino, es decir, navegar a una secciéon particular usualmente

requiere al menos dos clicks (un click en el icono del ment, y el otro a la pagina
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de destino).

Figura 3.7: Mal uso de un Hamburger Menu en iOS | Fuente: [Abreu2014|

= Tab Bar
Este tipo de navegacion fue elegida para el desarrollo de la aplicacion ya que se
tiene un nimero limitado de opciones claramente prioritarias para la comunidad

nicolaita.

Este patron fue heredado del diseno de interaccion para FEscritorio o Desktop.
Usualmente contiene pocas opciones que requieren acceso directo desde cual-
quier parte de la app. El Tab Bar no requiere ocultar las opciones, permite
acceso directo y da retroalimentacion en el icono relacionado, puesto que comu-
nica de manera rapida y sencilla la posicion actual del usuario, utilizando pistas

visuales (iconos, etiquetas y colores) como se observa en la figura 3.8

Figura 3.8: El Tab Bar no requiere ocultar las opciones y permite comunicar de
manera rapida y sencilla la posicion actual del usuario. | Fuente: [Ramotion2019]

La ventaja que tiene es que muestra todas las opciones de navegacion en la

pantalla todo el tiempo y el usuario tiene una clara visibilidad de todas las
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secciones y un acceso rapido a ellas. Lo malo de usar esta navegacion consiste
en el uso limitado de opciones ya que si la app tiene més de cinco opciones resulta
dificil de acomodarlas en un Navigation Bar respetando el tamano 6ptimo del
objetivo de toque, porque los elementos a tocar deben ser lo suficientemente

grandes para que sean comodamente tocados por el usuario [Babich2017].

= Navegacion basada en gestos
Los gestos se popularizaron rapidamente entre los disenadores y aparecieron
apps experimentando con este tipo de controles a partir del lanzamiento del
iPhone en 2007 y el uso de pantallas tactiles en los teléfonos celulares. Agregar

gestos en el diseno permite crear interfaces minimalistas y salvar espacio en

pantalla para mostrar contenido valioso.

Figura 3.9: Tipos de gestos en la navegacion de una aplicacion | Fuente: [Murray2018]

Al contar con una navegacion invisible se enfrenta a varios problemas de usabili-
dad: dado que los gestos siempre estéan ocultos, los usuarios necesitan encontrar-
los primero y esto implica generar un esfuerzo al usuario. Si bien la mayoria de
los gestos son naturales, algunos de ellos no son simples de aprender o recordar,
ya que cuando se disena una navegacion basada en gestos se debe considerar
que cada vez que se quite algo de la interfaz, la curva de aprendizaje de la app

se incrementa y sin pistas visuales el usuario puede sentirse confundido sobre
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como interactuar con la app, algunos tipos de gestos se muestran en la figura

3.9. Para minimizar esto se utiliza un descubrimiento progresivo con pequenas

pistas visuales para ensenar al usuario como interactuar con la interfaz.

Al final se implement6 una interfaz que mezcla un Tab Bar para acceder a las

funciones principales ya que permite comunicar de manera rapida y sencilla la

posicién actual del usuario y por medio de un Menu Lateral ingresar a opciones

més especificas dentro de la aplicaciéon como se muestra en la figura 3.10 .
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Figura 3.10: Tipos de navegaciéon dentro de la aplicacion

3.3. Web service
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Es un conjunto de protocolos y estandares que sirven para intercambiar datos

entre aplicaciones, estos elementos permiten a las aplicaciones comunicarse entre si,

sin importar el lenguaje o plataforma en que se desarrollen. Basicamente es un marco

de comunicacion entre dos dispositivos, un cliente y un servidor, estos se comunican a

través de internet, en donde un cliente envia una solicitud a través de internet, donde

el servidor recibe la peticion y la procesa para devolver una respuesta. Ver figura 3.11
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Figura 3.11: Servicio Web

Cuando se solicitan datos, se utiliza JavaScript del lado del cliente para procesar la
respuesta. Los servicios web se manejan casi siempre a través de HT'TP, el protocolo
de transferencia de hipertexto.

El World Wide Web Consortium (W3C) define un servicio web como un siste-
ma de software designado para dar soporte a la interaccion de maquina a méaquina
interoperativa a través de una red. Un servicio web realiza una tarea especifica o
un conjunto de tareas, y se describe mediante una descripcion de servicio en una
notacion XML estandar llamada WSDL (Web Services Description Language). La
descripcion de servicio proporciona todos los detalles necesarios para interactuar con
el servicio, incluidos los formatos de mensaje (que detallan las operaciones), los pro-
tocolos de transporte y la ubicacion. Las aplicaciones basadas en servicios web son
implementaciones en todas las tecnologias, con acoplamientos flexibles y orientadas
a componentes. Los servicios web se pueden utilizar individualmente o junto con
otros servicios web, para llevar a cabo una agregaciéon completa o una transaccion
empresarial.

A través de un Web Service construido para gestionar las operaciones sobre una

base de datos alojada en un servidor, ambos dispositivos usan como puente la web para
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acceder a un solo repositorio de datos. Este Web Service se crea con funcionalidades
que permitan obtener datos actualizados en tiempo real. El hecho de que sea dindmico
incorpora el uso de un lenguaje web para la gestion HT'TP que en este caso es PHP.
El Web Service que se creo con PHP y Mysql para dar mantenimiento a los datos

usando Volley para realizar las peticiones en el localhost.

3.3.1. Base de datos

Es un conjunto estructurado de datos perteneciente a un mismo contexto, orde-
nada de modo sistematico para su posterior recuperacion, anélisis y/o transmision,
que representa entidades y sus interrelaciones. De manera simple, es un contenedor
que permite almacenar la informaciéon de forma ordenada con diferentes propositos y
usos. [Morales2014]

El manejo de la base de datos se lleva mediante sistemas de gestion (llamados
DBMS por sus siglas en inglés: Database Management Systems o Sistemas de Ges-
tion de Bases de Datos). Cada base de datos esta conformada por modelos o tablas,
en donde cada tabla tiene N atributos, de diferentes tipos de datos y estos se guardan
como registros. Existen principalmente 2 tipos de motores de base de datos, relacio-
nales y no relacionales. Cada una es mas adecuada dependiendo del caso de uso. Las
bases de datos no relacionales son buenas para guardar modelos con una alta transac-
cionalidad, pues, su tiempo de respuesta es mas bajo, comparadas con las relacionales,
pero carece de restricciones. Por otro lado, una base de datos relacional, se basa en los
principios ACID (Accesibilidad, Consistencia, Integridad y Disponibilidad), ademés
usa algebra relacional como fundamento para crear estructuras, relacionarlas entre si

y con ello, guardar datos.

Base de Datos Relacional

Consiste en almacenar datos en forma de relaciones, todo dentro de un esquema
logico que en este caso son tablas, las relaciones son creadas a través de columnas

en las tablas que hacen referencia a otro registro. El principio de las bases de datos
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relacionales se basa en la organizacion de la informaciéon en trozos pequenos, que
se relacionan entre ellos mediante la relaciéon de identificadores. La base de datos
relacional més usada y conocida es MySQL junto con Oracle, seguida por SQL Server

y PostgreSQL, entre otras.

Base de Datos No Relacional

También conocida como NoSQL son las Bases de Datos que no siguen el modelo
Relacional y que tampoco utilizan SQL como lenguaje de consultas, se caracterizan
también por no seguir los principios ACID y también por utilizar colecciones en vez de
tablas para almacenar datos. La base de datos no relacional mas usada es MongoDB

seguida por Redis, Flasticsearch y Cassandra.

3.3.2. Base de Datos de la app

La plataforma que ofrece la UMSNH conocida como SITA en la comunidad ni-
colaita, organiza la informaciéon de los estudiantes en tablas, por ejemplo una tabla
contendra solamente la informacion del usuario, otra tabla para identificar a que fa-
cultad pertenece y una que contendra la carga de materias, entre otras. Y por tltimo,

una tabla que relaciona todo, estas tablas se ejemplifican en la figura 3.12.

id_matricula nombre contrasefia
064 Octavio kool
063 Alondra HERREE
062 Saul FRS—
id_facultad nombre facultad programa ciclo
Facultad de Ciencias Fisico - Matematicas "Mat. Luis . : . - . fii
F1 Manuel Rivera Gutierrez" Licenciatura en Ciencias Fisico Matematicas | 19/20
F2 Facultad de Biologia Licenciatura en Biologia 19/20
F3 Faqulta? de Ciencias Médicas y Biolégicas "Dr. Ignacio Médico - Cirujano y Partero 19/20
Chavez!
id_materia nombre materia profesor
TC1 Calculo | Dr. Homero Geovani Diaz Marin
TC3 Geometria Analitica Vectorial Dr. Armando Sepulveda
TC4 Computacion | Dra. Karina Mariela Figueroa Mora

Figura 3.12: Tipos de tablas que tiene la app, para hacer la consulta de informacion
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3.4. Aplicacién final y muestra de informacién en la

app - M1SIIA

Esta aplicacién es una propuesta para los alumnos de la Universidad Michoacana
de San Nicolas de Hidalgo (UMSNH) que cuentan con dispositivos Android, dicho
desarrollo se realizé en Android Studio, el cual es un Entorno de Desarrollo Integrado
(IDE por sus siglas en inglés; Integrated Development Environment) oficial para la
plataforma Android el cual es un sistema operativo mévil desarrollado por Google.

El desarrollo de la aplicacion surge de la necesidad de consultar la informacion
estudiantil de manera facil y rdpida por medio de un Smartphone ya que actualmen-
te dichas consultas de informacion se realizan a través del portal del SITA (Sistema
Integral de Informacion Administrativa), portal creado por la UMSNH y el Centro
de Computo Universitario, dicho portal estd adaptado para mostrar la informacion
en una pantalla de escritorio, ya que los servicios que ofrece son variados, entre ellos:
consulta de materias, calificaciones, 6rdenes de pago, informacién sobre becas, his-
torial académico, entre otros. Es por eso que se optd por el desarrollo de una app
que muestre la informacién de mayor consulta por los estudiantes adaptadas a la
pantalla del dispositivo del usuario. Tomando como norma las reglas de Interaccion
Humano Computadora. Ya que al dia de hoy, las consultas al SITA son realizadas en
su mayoria por medio de los dispositivos de los estudiantes y en los datos recabados
de la investigacion (ver Capitulo 2) se encontré que les resulta complicado navegar
en el portal del SITA por el tamano de la pantalla y la distribucién de informaciéon
desplegada.

Las aplicaciones se encuentran en un proceso de evolucion, lo que es mas intere-
sante es que las aplicaciones afectan el disefio y por tanto la experiencia del usuario
ahora es mas importante. Actualmente existen méas de 5,000,000 aplicaciones dispo-
nibles, como se muestra en la encuesta realizada por Statista a finales del 2020, los
resultados se observan en la figura 3.13.

Android cuenta con la mayor cuota de mercado, como se observa en la figura 3.14,

pero también con la mayor cuota de fabricantes, esto anade complejidad ya que no
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Figura 3.13: Numero de aplicaciones disponibles en las principales tiendas de aplica-
ciones en 2020 | Fuente: [Statista2021]

todo el hardware interactia de la misma forma. Ademas, el fabricante es el encarga-
do de proporcionar la actualizacion al usuario y aqui es donde se encuentra uno de
los problemas de la fragmentacén que eleva la complejidad para el desarrollo de la
aplicacion. Dentro de la comunidad nicolaita la mayoria cuenta con un Smartphone
con sistema operativo Android, de ahi que la primer etapa este enfocado a los estu-
diantes con dicho sistema operativo y posteriormente desarrollar la aplicacion para
los usuarios con iOS.

Por ahora s6lo se contemplaron tres elementos dentro de la aplicacion: Becas, Ca-
lificaciones y Ordenes de pago. Ya que fueron los elementos més solicitados durante el
proceso de investigacion y por ende se plasmaron en el disenio final, al ser informaciéon
relevante para los usuarios. El diseno y desarrollo de la aplicacién contemplé elemen-
tos de usabilidad, ergonomia, accesibilidad, entre otros, dentro de la metodologia de
Disenio Centrado en el Usuario.

La Navegacion de la app debe ser intuitiva y predecible, ademéas de ser simple de
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Figura 3.14: Cuota del mercado de sistemas operativos moviles hasta abril de 2021 |
Fuente: [StatCounter2021d]

descubrir como moverse en las distintas secciones con comodidad. Por eso se decidio
usar un Tab Bar como se muestra en la figura 3.15, el cual es un patréon de navegacion,
este tipo de navegacion tiene un nimero limitado de opciones claramente prioritarias
para la comunidad nicolaita, usualmente contiene pocas opciones que requieren acceso
directo desde cualquier parte de la app, puesto que comunica de manera rapida y

sencilla la posicion actual del usuario, utilizando pistas visuales.

v AT
= = &2
Becas Calificaciones Ajustes

Figura 3.15: Navegacion usada para la aplicacion del SIIA en las primeras etapas de
desarrollo

El proceso de diseno de la app inicia con la creaciéon de los prototipos de baja
fidelidad (ver figura 3.16) siguiendo las normas del Disefio Centrado en el Usuario,
después de realizar la investigacion etnografica el diseno continué modificaAndose hasta
obtener el prototipo de alta fidelidad (figura 3.17), el cual se acopla a las necesidades
del usuario final en base a la informacién recabada en el proceso de investigacion y
necesidades del usuario. Esta interfaz se observa en la figura 3.18). Dicho prototipo
se utilizé para evaluar de manera mas precisa aspectos funcionales y de usabilidad.

El desarrollo de la aplicacién se baso en crear los primeros bocetos de la aplicaciéon
para probar la idea, como se muestra en las imégenes anteriores (figura 3.16 y figura

3.17), disenar todas las pantallas de la App y definir como estan conectadas entre
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mi SIIA mi SIIA

Usuario

Matricula: | | e Consultas

~ e Carga de materias
Contrasefia: | | 9

e Generacion

e Servicio social

sHas olvidado tu contrasefia?

e Idiomas

[ Nuevo ingreso |

Figura 3.16: Boceto de las primeras ideas de desarrollo para la aplicacion

si y por ultimo crear el codigo de la interfaz, primeramente, se uso Java en Android
Studio, una vez finalizado el desarrollo se plante6 la idea de realizar la aplicacion para
ambas plataformas (Android e i0S), por lo que se crearon componentes reutilizables
para ambos usando Flutter como herramienta y el lenguaje Dart como hilo conductor,
ademés se eligi6 una base de datos para almacenar la informaciéon, un lenguaje de
backend para definir la légica de la App y comunicarse con el fronted a través de
APIs.

La aplicaciéon utiliza un web service para comunicarse a una base de datos y
obtener la informacion solicitada usando Volley, la cual es una libreria desarrollada por
Google para optimizar el envio de peticiones Hittp desde las aplicaciones Android hacia
servidores externos. Volley se destaca en las operaciones de tipo RPC que se utilizan
para completar una interfaz de usuario, es decir, estd totalmente enfocado en las
peticiones. RPC o Llamada a Procedimiento Remoto por sus siglas en inglés (Remote
Procedure Call), por lo tanto es una técnica que utiliza el modelo cliente - servidor
para ejecutar tareas en un proceso diferente como podria ser en una computadora

remota.
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mi SIIA mi SIIA
Matricula
Contrasefia
Iniciar sesion |
Becas Calificaciones Ajustes
mi SIIA mi SIIA mi SIIA
Beca1 Convocatoria Beca 1 Facultad
Descripcion
Beca 2 Convocatoria Beca 2
Descripcion
Beca 3 Convocatoria Beca 3
Descripeion
Estancia1 Convocatoria Estancia 1
Descripcion
Estancia 2 Convocatoria Estancia 2
Descripcion
Becas | Calificaciones | Ajustes Becas | Calificaciones | Ajustes Becas | Calificaciones | Ajustes

Figura 3.17: Prototipo alfa de la aplicacion

El desarrollo de esta aplicacion se baso en ser concisa, simple y realizar una sola

tarea y bien hecha. Ya que se trata de acceder a informacion relevante cuando se

necesita.

Navegar por una aplicaciéon es parecido a moverse por un espacio fisico. Las apli-

caciones tienen varias paginas o pantallas y cada una tiene una informacion y fun-

cionalidad especifica para acceder y desplazarse, los usuarios tienen distintos caminos
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Calificaciones Orden de pago Becas Ajustes

AOCEDER

Figura 3.18: Primer prototipo funcional de la aplicacion

(botones, enlaces o campos de busqueda). Lo primero es aprender a ubicarse en una
aplicacion: saber exactamente como entrar (iniciar sesion), a donde se puede ir y como
se vuelve al punto de inicio (pantalla principal). El diseno de interfaz también tiene
que tener en cuenta que no todos los usuarios siguen el mismo camino ni aplican una
misma estrategia para llegar a su destino.

La aplicacién utiliza una interaccién por navegacion, donde la barra de navegaciéon
se muestra al iniciar la sesion, no hay péagina de inicio y solo se puede navegar pulsando

un botén, como se muestra en la figura 3.19.

= &

g

[T

= =
Becas Calificaciones Ajustes
v 53
| — g= ¢
Becas Calificaciones Ajustes
'ngl AT
= =
Becas Calificaciones Ajustes

Figura 3.19: Navegacion dentro de la aplicacion del SITA en las primeras etapas de
desarrollo
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3.4.1. App multiplataforma

Cuando se crean aplicaciones hay muchos elementos a considerar y es aqui cuando
entra en accion el dilema del desarrollo de apps moviles (ver figura 3.20), se crean
dos aplicaciones completamente diferentes para Android y iOS y es como se crea la
mayoria de las aplicaciones, crear lo mismo dos veces. Una alternativa es crear una
aplicacion multiplataforma. Flutter (ver figura 3.21) es un kit de UI portétil de Google
para construir hermosas aplicaciones nativas a partir de un solo codigo base. Todo
en Flutter es un Widget y codigo abierto, ademas de que se desarrolla mientras se

ejecuta la app.

The dilemma of mobile apps development

Use a unigue framework
(Phonegap, Adobe Air,
Appcelerator) and maintain
only one project

Pevelop a native app for
eoach device and maintain
several projects

CommitStrip.com

Figura 3.20: Dilema del desarrollo de aplicaciones moviles | Fuente:
[CommitStrip2014]

Durante el proceso de desarrollo de la aplicacion, la app se pensé originalmente
para los dos sistemas operativos moéviles Android y i0S, pero se decidié hacer un
desarrollo por separado ya que era un proyecto en conjunto. Al término de la aplicacion
para Android, se decidi6 desarrollar la app para iOS pero usando un entorno de

desarrollo multiplataforma que en este caso fue Flutter por la curva de aprendizaje
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Plattform Android Shell iOS Shell Embedder API|

Figura 3.21: Descripcion general de la arquitectura de Flutter | Fuente: [Morello2019|

corta y facilidad de movilidad en el c6digo que se tenia implementado en el desarrollo
de la aplicacion para Android.

Hoy en dia es necesario construir desde muchas plataformas para llegar a todos los
usuarios, manteniendo siempre la misma calidad y mantener la misma experiencia.
Flutter permite crear una aplicacion para Android, iOS y la Web desde una tnica
base de codigo (ver figura 3.22), para hacer esto, Flutter necesita un lenguaje de
programacion que funcione en todas estas plataformas y brinde una experiencia de
desarrollo rapido, es por eso que Flutter eligio6 Dart.

Dart es un lenguaje de programacion facil de aprender si estas familiarizado con
lenguajes como Java, Swift y JavaScript, ya que permite un compilado réapido a coédigo
nativo, al ser compilado a c6digo nativo, no hay puentes innecesarios para correr el

c6digo. Los beneficios de utilizar DART son:

» Optimizado para la interfaz de usuario: Desarrollar con un lenguaje de progra-

macion especializado en las necesidades de creacion de interfaces de usuario.

s Desarrollo productivo: Realiza cambios de forma iterativa, utiliza una carga

rapida para ver el resultado al instante en la aplicaciéon en ejecucion.
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Figura 3.22: Descripcion general de la arquitectura de Flutter | Fuente: [Flutter2019]

» Rapido en todas las plataformas: Compila en c6digo de maquina ARM y x64
para dispositivos moéviles, computadoras de escritorio y backend o compila en

JavaScript para la web.

La aplicacion multiplataforma fue desarrollada en Flutter teniendo como base el
codigo implementado en la aplicacion para Android y las siguientes imagenes (figura

3.23) muestran su implementacion en su fase final.

3.5. Analisis Funcional

El anéalisis funcional es imprescindible para garantizar el buen funcionamiento de
la aplicacion, ya que es clave para definir todas las funcionalidades que debera cumplir
la app. El analisis funcional empieza en la primera etapa del Diseno Centrado en el
Usuario con el primer acercamiento al usuario (ver Capitulo 2), en este punto se
definen los primeros requerimientos funcionales del proyecto en base a las peticiones

del usuario.
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Figura 3.23: Aplicacion desarrollada en Flutter.

Dentro del analisis funcional se define la Arquitectura de la Informacion de la

aplicacion vista en el Capitulo 2. Esta, se centra en la organizacion y estructuracion

del contenido de forma que sea usable para el usuario, utilizando diferentes métodos

y procesos basados en la experiencia de usuarios (UX), como, por ejemplo, pruebas

de usabilidad, diagramas de flujos, etc.

Ejecutar una metodologia de diseno y hacer uso de diversas técnicas permite tener

un producto con un procedimiento logico, dinamico y justificado. Ademas ayuda a

alcanzar los objetivos de forma eficiente y a disminuir, en gran medida el margen de

error, ya que al ser un proceso, no permite dejar pasar nada por alto, contemplando

los objetivos del producto sin perder de vista las necesidades del usuario.
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Conclusiones

El uso de apps moviles estéd en auge y se prevé que siga incrementandose. Los
usuarios han normalizado el empleo de las apps en su dia a dia a través de distintos
dispositivos. Por todas estas razones, el futuro de las apps, ademas de resolver las

necesidades de los usuarios, esta enfocado a ofrecer experiencias nuevas.

Figura 4.1: Cédigo QR para descargar la version alfa de MiSITA

En las pruebas realizadas se observo que la app en su primera version fue del
agrado de la comunidad nicolaita; por las opciones que brinda y el facil acceso. Entre
las partes a mejorar notamos que en algunos dispositivos la interfaz no se desplegd

de manera adecuada, pero esto se debe a la gran cantidad de dispositivos Android y

89
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tamanos de pantalla que maneja, también se mencioné que faltaban algunas opciones
como los pagos en linea y seguimiento de procesos como servicio social y titulacion.
Todas estas observaciones se tomaran en cuenta para generar una segunda version.
El continuar con el desarrollo de la aplicaciéon para la Universidad e integrar pro-
cesos que estan disponibles en la plataforma web como el pago en linea, generar
ordenes de pago, dar seguimiento a los procesos de servicio social o titulacion, entre
otras, pueden ser aditamentos que le agreguen valor a la aplicaciéon, todos estos pro-
cesos siempre deben estar enfocados en la usabilidad y ofrecer una mejor experiencia
al usuario, siguiendo las guias de Diseno Centrado en el Usuario. Se prevé que en
futuras versiones se cuente con chatbot a modo de asistente virtual que brinde un
acceso automatizado, incluso el uso de Inteligencia Artificial, para ofrecer una mejor

experiencia de usuario.
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