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Introduccién

Debido al reciente surgimiento de las aplicaciones maviles, es inusual encontrar
informacion al respecto de como disefiar una aplicacion maovil. Es por eso que el
tema que elegi para desarrollar esta Tesina es el disefio de una aplicacion movil.
Este tema se relaciona, con otras areas de conocimiento como es la computacion,
ya que lo que hace funcional una aplicacién es la programacién de la misma. El
universo de las aplicaciones moviles me parece infinito y como veremos a lo largo de
esta Tesina es inmensa la cantidad de informacion que se necesita conocer para

desarrollar una aplicacion.

A lo largo de esta tesina describiré las caracteristicas esenciales que se deben
conocer para desarrollar una aplicacion movil. El Disefiador y Comunicador Visual
debera tener en cuenta que estara involucrado en un equipo multidisciplinario, donde

su papel funge como el que otorgara un aspecto visual a la aplicacion.

Esta Tesina se divide en tres unidades; en la primer unidad hablo acerca del entorno
donde pude empaparme de la informacion necesaria para conocer los aspectos
esenciales, ya sean técnicos o graficos para desarrollar la aplicacion

En la segunda unidad mostrare la informacion general de los conceptos a conocer
para elaborar una aplicacion: ;,Qué son las aplicaciones moviles? ; Como se
componen?, ;,Qué tipo de aplicaciones existen? entre otras caracteristicas.

Por ultimo en el apartado del redisefio de la aplicacion, mostrare los detalles

relevantes a tomar en cuenta para disefar la aplicacion.

El disefio de la interfaz grafica Mis avisos tiene el propdsito de crear una experiencia
eficaz, funcional, inteligente y atractiva para él usuario, mediante el correcto manejo
de la forma, color, la tipografia, la imagen, la escala y el texto.

Mis avisos es una aplicacion movil que en caso de desastre natural; permite en el
menor tiempo posible enviar el estado y ubicacién del usuario a sus contactos de
Facebook y twitter. Por lo tanto el disefio de esta interfaz debe de ser intuitiva,

reticente, funcional pero sobretodo practica.



Es importante que la interfaz sea intuitiva pues el principal objetivo de la app es
comunicar a tus seres queridos como y donde te encuentras después de un desastre
natural, de la forma mas rapida posible por lo tanto la comunicacion usuario-interfaz
debe ser eficaz.

Ante un desastre natural todas las personas sienten la angustia por los seres
queridos que no esta cerca. Por lo tanto la mayoria de personas lo unico que
piensan es en comunicarse, pero debido a que todas las personas quieren mandar
un mensaje o llamar a sus seres queridos; las lineas telefénicas de saturan y la
comunicacién suele ser dificil o casi imposible; entonces me parece importante el
desarrollo de una aplicacion que pueda agilizar este proceso de modo tal que se
necesitan dos factores muy importantes para esta aplicacién.

El primero es desarrollar una aplicacion funcional que reaccione inmediatamente. Es
decir que la aplicacion sea correctamente programada y no tenga errores de
productividad.

Segundo que la interfaz grafica contenga solo los elementos pertinentes para que el
proceso de comunicacion usuario-interfaz sea correcto y no haya problemas en un

momento de tension al querer enviar un mensaje.
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UNAM Mobile es el laboratorio de desarrollo Mévil en la UNAM, que reune a jovenes
estudiantes provenientes de diversas facultades de la misma casa de estudios.
Buscando desarrollar proyectos enfocados a la tecnologia (Smartphones) igualmente
se busca un acercamiento a temas innovadores como Internet de las cosas y

hardware.
1.1 Antecedentes

La historia de UNAM Mobile comenzd en el afio 2004, primero con el nombre
Laboratorio Qualcomm de investigacion, posteriormente pasaria a llamarse LADAI

(Laboratorio de Desarrollo de Aplicaciones Inalambricas y Web).

La primera aplicacion que desarrollo UNAM Mobile, marcaria un parteaguas en el
desarrollo de los proyectos. Este software fue creado poco antes del lanzamiento
del primer iPhone y antes del éxito del smartphone. Consistia en una aplicacion que
se podia descargar en el celular de los usuarios y cuando el usuario esté o no
viendo un partido de futbol de su equipo favorito, podria recibir el marcador de las

anotaciones de su equipo minutos después de que el gol fuera anotado.

Por lo tanto esta aplicacion ya se podia considerar como una aplicacién movil, a
pesar de que el término Aplicacion Movil era completamente nuevo para muchas

personas. De esta manera comenzaba una revolucion en la tecnologia

ea Digital

Y- infinitum.

FIGURA. 1.1 Presentacién del proyecto Fobos Mars por UNAM Mobile en Aldea Digital 2014



Esta aplicacion tuvo éxito y partir de ese dia comenzaba a escribirse la historia de
UNAM Mobile.

El laboratorio de Desarrollo moévil UNAM Mobile seria el lugar donde los
universitarios de varias facultades de la UNAM podian tener el primer acercamiento
con proyectos reales enfocados al desarrollo mévil. Estos alumnos deberian cumplir
con un perfil especifico. Ellos deberian ser alumnos con caracter emprendedor,
siempre hambrientos por el conocimiento, dispuestos a cambiar la vida de las
personas, mantenerse con una actitud creativa y a la vez alocada. Ya que ninguna
idea es descabezada, cualquier idea es permitida, siempre y cuando se pueda
realizar y sea productiva. Como menciono Steve Jobs (2011) en su discurso a

universitarios graduados de Harvard “Mantente hambriento. Mantente insensato”

El segundo acontecimiento que marcaba el buen camino de UNAM Mobile fueron los
dos eventos del area de emprendimiento web, “emprendedores web en la UNAM”
que se llevo a cabo en la Facultad de Ingeniera de la UNAM y “México Web 2.0” fue
un ciclo de conferencias enfocados a Ingenieros con platicas sobre las nuevas

tendencias en internet.

A partir de ese momento el ahora director de UNAM Mobile noto el entusiasmo de
los participantes y la disposicidn de los integrantes para desarrollar aplicaciones en
el laboratorio y colaborar con su evolucion. Alejandro Garcia (2013) decia “Influir en

la vida de las personas a traves de la aplicacion constante del conocimiento”

Mediante las aplicaciones moéviles podemos mejorar o hacer mas accesible el dia a
dia a los usuarios. Se necesita de un constante aprendizaje, para poder crear
nuevas aplicaciones que detecten las necesidades reales de los usuarios ya que
existe una gran variedad de aplicaciones moviles en la actualidad, y es dificil ofrecer
una aplicacién destacable, por ende siempre hay que ir un paso adelante y observar
detalladamente, las situaciones que podrian mejorar su desempefio con una

aplicacion.
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1.2 Equipo de Trabajo
Director

Lider de Proyecto
Desarrolladores

Disefiadores

Testing
Marketing
Director
Primera Administrador
Director de Area
Etapa 2 Etapa 3 Etapa 4 Etapa 5

Investigacion Desarrollo m m

Desarrolladores Android ios Windows Hardware Interfaz Modelado 3d Editorial Mercadotecnia
Phone

Testing

L]

Desarrolladores Disenadores

FIGURA. 1.2 Jerarquia de Equipo de Trabajo dentro de UNAM Mobile
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UNAM Mobile es el laboratorio de Desarrollo movil conformado por un equipo
multidisciplinario de diversas facultades de la UNAM: Facultad de Ingenieria,

Facultad de Ciencias y Facultad de Artes y Disefio y Facultad de Administracion.

Para entender el papel de cada uno de los integrantes de UNAM Mobile relacionare

esta estructura con las etapas de construccion de una casa.

FIGURA. 1.3 Etapa uno (Requerimientos), en la metafora de construccion de una
Aplicacién movil

1.2.1 Director | Etapa 1

En cualquier empresa, organizacion e incluso equipo de trabajo, se necesita una
persona que sea una guia para el equipo de trabajo, en este caso, un director es la
persona mas importante del equipo ya que tendra varias responsabilidades a su
cargo como: coordinar el laboratorio, coordinar las tareas a desempefar de cada
integrante, ofrecer los recursos necesarios para el desarrollo de apps como:

computadoras, celulares de prueba, etc.

UNAM Mobile ha conservado el mismo director desde siempre; este es Alejandro
Garcia, quien desde un inicio creo el concepto de Laboratorio de desarrollo movil,
teniendo una idea de comunidad, que poco a poco fue creciendo, desarrollandose y

persiguiendo metas.

Alejandro Garcia apoya a los integrantes con la administracién de cada uno de los
proyectos busca nuevos retos y apoya el entusiasmo de los integrantes en cada

proyecto.
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1.2.2 Administrador

Este cargo lo desempefia un alumno de la Facultad de Administracion, donde su
papel es coordinar las actividades dentro del laboratorio, junto con el director
deciden qué proyectos se llevan a cabo de acuerdo a la evaluacion de los mismos.
Evalua a cada estudiante que quiere formar parte de laboratorio con ciertas pruebas
y entrevistas. Coordina la asistencia de UNAM Mobile a diferentes eventos como:

Conferencias, exposiciones entrevistas, entre otros.
1.2.3 Director de Area

Este cargo es desempefiado por un integrante de las diferentes areas que son:

Desarrollo, Disefio y Marketing.
Mientras que el area de desarrollo se divide en diferentes subsecciones:

Desarrollador de Software: Desarrollador Android, Desarrollador iOS y Desarrollador

Windows Phone.
Desarrollador de Hardware: Desarrollo mediante Arduino o Internet de las cosas.

Cada Director de Area, estara a cargo de cada equipo: Desarrollo, Disefio y
marketing. Es responsable de coordinar a su equipo que desarrollara diferentes
proyectos, por ejemplo: El director de area del equipo de Disefo, dotara a su equipo

de las herramientas necesarias para realizar los proyectos asignados.

El Director de Area: Investigara acerca de los requerimientos de la aplicacion,
administrara los tiempos de entrega, las necesidades de cada proyecto y aportara

ideas para mejorar el resultado de la aplicacion.
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FIGURA. 1.4 Etapa 2 de la metafora cimientos que sustentan la aplicacion
1.2.4 Investigacion | Etapa 2

El area de investigacién esta conformada por desarrolladores de las diferentes
plataformas: iOS, Android y Windows Phone. Esta area es la encargada de indagar
en los temas recientes de lenguajes de Programacion. Gracias a estas
investigaciones, se pueden implementar mejores soluciones para cada aplicacion.

Se puede crear una aplicacion con mejor funcionalidad.

Por ejemplo para la aplicacién Geniux Rex: Se investigo acerca del algoritmo de
reconocimiento de voz de la aplicacién. Se tomé una muestra de la voz de

diferentes nifios y se implementé en la aplicacion.
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FIGURA. 1.5 Etapa 3 de la metafora, construccion de la aplicacion.

1.2.5 Desarrolladores | Etapa 3
Esta seccidn esta dividida por:
Desarrolladores Android, iOS y Windows Phonne ya sea Hardware o Software.

Cada equipo esta integrado por estudiantes de la Facultad de Ingenieria o Facultad
de Ciencias. Cada integrante conoce un lenguaje de Programacion el cual permite
integrarlo en una plataforma de desarrollo. Cada desarrollador tendra asignado un
proyecto. Por ejemplo el desarrollador iOS encargado del desarrollo de la aplicacion,
debera programa la User Interface, que otorga funcionalidad e interaccién con el

usuario y la GUI otorga el Look& Feel de la misma.
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FIGURA. 1.5 Etapa 4 de la metafora, disefio de la interfaz grafica de la aplicacion.
1.2.6 Diseio | Etapa 4

El equipo de disefio se divide en areas: Disefo de interfaz, Editorial y Modelado 3D.
Para el disefio de Interfaz los disefiadores deben comprender la necesidad que la
aplicacién cubrira, entender al usuario y ofrecerle una interfaz sencilla y facil de usar.
Para los disefnadores Editoriales su labor es disenar libros electronicos, eBooks o
revistas electronicas. Mientras que para los modeladores, existen aplicaciones como
Murales CU que muestran con Realidad Aumentada (RH), modelos en 3D de los
murales, por lo tanto el disefiador multimedia, podra aplicar los conocimientos en

modelado, para dar vida a estos elementos.

Sea cual sea el area el disefiador debera investigar respecto al tema, efectuar
bocetos, pruebas e incluso cuestionarios que prueben la efectividad del disefio.
Debera aplicar las técnicas visuales conocidas y la teoria necesaria para ofrecer un

resultado grafico exquisito para la vista del usuario.

Deber existir constante comunicacion entre desarrollador y disefiador para la

creacion de la App.
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FIGURA. 1.6 Etapa 5 de la metafora, prueba de errores.
1.2.7 Testing | Etapa 5

Al finalizar la aplicacion, esta estara a punto de salir al mercado y ser colocada en
alguna de las tiendas de distribucién. Por lo tanto es necesario que previo a
publicarla, se efectuen las pruebas necesarias para que no se publique una
aplicacion con errores o bugs, de Esta forma el equipo de testing probara el
desempefio de la aplicacion detectando los errores de cédigo o funcionalidad asi

mismo bugs de diseno.

El encargado de las pruebas notificara los errores al departamento correspondiente
ya sea disefio o desarrollo, de esta forma se corregiran los posibles errores y
después de la validacién de los mismos, podra continuar el flujo de trabajo para que

la aplicacion se suba a la tienda correspondiente.
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FIGURA. 1.7 Etapa 6 de la metafora, publicacién de la aplicacion en tiendas de aplicacion

y promocion en redes sociales.

1.2.8 Marketing | Etapa 6

Los estudiantes de la Facultad de Administracidon seran los responsables de esta

area ya que dentro del plan de estudios de la facultad, se encuentra esta orientacion.

Por lo tanto el equipo de marketing sera el encargado de promocionar la aplicacion

en redes sociales, mostrando mensajes elocuentes para descargar la aplicacion.
Se eligen redes sociales gracias a su masificacion, costo y velocidad.

De acuerdo a esta estructura y metafora de las etapas de construccion de la casa
podemos concluir que cada departamento es importante para el producto final. Es

necesario trabajar en equipo y comunicarse con cada uno de los integrantes.
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1.3 Proyectos

A principios de la creacion de UNAM Mobile, la premisa era crear cualquier tipo de
aplicaciéon movil, con un tema creativo, como determinante. Sin embargo este ambito
de la tecnologia es muy amplio y en afios recientes UNAM Mobile también se ha
enfocado a indagar en los temas con mayor relevancia o tendencia en tecnologia,

como la creacion de hardware o el muy reciente tema de Internet de las cosas.

Cada integrante aporta ideas para la creacion de nuevas aplicaciones, se observa

que tan factible es la idea y si es posible se desarrolla.

Las siguientes aplicaciones, son las aplicaciones mas relevantes de UNAM Mobile.
No participe en el disefio de todas ellas pero es importante mencionarlas para

conocer algunos proyectos UNAM Mobile.

1.3.1 Aplicaciones
1.3.1.1 Genius Rex

FIGURA. 1.8 Icono Principal de la aplicacion
Genius Rex por Alvaro Noriega.

Nombre | Genius Rex

Afo | 2012

Sistema Operativo | Android
Version | 2.0

Publico | Infantil

Categoria | Educacion

Modelo de Negocio | Gratuitita

Descripcion
Es una aplicacidon desarrollada para niflos que los ayuda a practicar las tablas
de multiplicar. Mediante un reconocedor de voz, el nifio podra aprender las

tablas del 1 al 9.
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La aplicacion funciona mediante un reconocedor de voz, el nifo selecciona una
tabla de multiplicar, por ejemplo la del 9, la aplicacion muestra la operacion: 5x9
y el nifio dira en voz alta el resultado, la aplicacion escucha el resultado del nifio
y calificara el resultado.

Diseino

El disefio de esta aplicacion esta enfocado a su publico usuario infantil entre 7 y
10 afios. La interfaz tiene una paleta de color con matices: Morado, Amarillo y

Azul los cuales generan empatia con el personaje principal Genius Rex.

Para los nifios resulta agradable ver a un personaje divertido que muestre las
tablas de multiplicar. Genius Rex sera la guia que intensifique a los nifios a usar

la aplicacion.

1.3.1.2 Kanji

—1

FIGURA. 1.9 Icono Principal de la aplicacion
Kanji por Elena Contreras.

Nombre | Kanji

AfRo | 2012

Sistema Operativo | Android
Version | 1.2

Publico | Todo Publico
Categoria | Educativa

Modelo de Negocio | Gratuitita
Descripcion

Kanji es una aplicacion que ayuda a las personas que desean conocer €l

lenguaje japonés, ofrece diferentes niveles de aprendizaje: Basico, Intermedio y

20



Avanzado; en los cuales se aprenderan los caracteres japoneses en forma

estructura y significado.

Diseino

El disefio de esta aplicacion es minimalista y reticente como el disefio japonés.
Con una paleta de color con matices frios morado y café.
Conserva el estilo Diseno Flat de Android que muestra un disefio plano con

una sombra a 45 grados debajo del signo de Kanii.

1.3.1.3 Living Paints

PAINTS

FIGURA. 1.10 Icono Principal de la aplicacién
Living Paints por Elena Contreras.

Nombre | Living Paints

Afo | 2013

Sistema Operativo | Android
Version | 1.2

Publico | Adolescentes y adultos
Categoria | Educativo

Modelo de Negocio | Gratuitita

Caracteristicas

Es una aplicacion que permite al usuario transformar su visita en un museo, en
este caso especifico el Museo Nacional de Arte Soumaya la aplicacion guia al
usuario en su visita.

Con algunas pinturas seleccionadas el usuario sustituira los teléfonos guias con
su Smartphone y usara la aplicacion para conocer la sinopsis de la obra, pero

con un plus el cual es ver la pintura en realidad aumentada, es decir mientras
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observas el cuadro y una grabacion ofrece la resena de la pintura. Se mostrara

una animacion de la misma.
Diseino

El disefio de Living Paints responde al caracter del usuario que gusta del arte.
Este disefio es elegante, sofisticado y sencillo. La paleta de color en
acromaticos blanco y negro le da la caracteristica de estos conceptos. El icono
tiene una letra L en manuscrita para reafirma la elegancia y el sentido artistico
de la aplicacion, de fondo conserva unos pentagonos que abstraen la textura

del edificio del Museo Soumaya.

1.3.1.4 Living Paints Kids

oI

i
iy

FIGURA. 1.11 Icono Principal de la aplicacién
Living Paints Kids por Gerardo Marquez.

Nombre | Living Paints Kids
Afo | 2014

Sistema Operativo | Android
Version | 2.0

Publico | Infantil

Categoria | Educativo

Modelo de Negocio | Gratuitita

Caracteristicas

Esta aplicacion tiene la misma funcionalidad que la primer versién de Linving
Paints sin embargo se decidido cambiar al publico usuario que eran los adultos,
por nifios. Pero ¢ Por qué se dio este cambio? La version anterior de esta
aplicacion tenia como objetivo que los adultos usaran la aplicacién sin embargo

la retroalimentacion nos hizo darnos cuenta de que los adultos querian disfrutar
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del arte al natural, es decir observar el cuadro sin ninguna intervencion para
crear un dialogo estético.

Sin embargo los nifios no estan acostumbrados a realizar una interpretacion de
la pintura, Es por eso que cambiando el publico meta de la aplicacion podemos
ofrecerles una experiencia divertida y enriquecedora cuando visualicen una

pintura con realidad Aumentada.

Diseino

Esta aplicacion mi desempefio fue dirigir el disefio de la aplicacion, aportando
ideas y conceptos para plasmarlos graficamente.

Al cambiar el publico usuario cambia por completo el enfoque de disefio y como
podemos ver en el icono, la paleta de color seleccionada es un contraste de
matices, verde con azul y morado, donde contraste el titulo de la app con un
tratamiento de la tipografia en Lettering sobre un fondo blanco que simula un

collage.

1.3.1.5 Murales CU

FIGURA. 1.12 Icono Principal de la aplicacion
Murales CU por Jessica Torres.

Nombre | Murales CU

Afo | 2014

Sistema Operativo | iOs-Android
Version | 2.0

Publico | Todo tipo de publico
Categoria | Entretenimiento
Modelo de Negocio | Gratuitita
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Caracteristicas

Esta aplicacion utiliza tecnologia de realidad aumentada, aqui podemos
observar modelos 3D de algunos de los murales mas importantes en Ciudad
Universitaria. Por lo tanto Esta aplicacidén es una guia histérica de CU, donde
un turista, alumno de CU o cualquier otra persona puede utilizarla aplicacion,
escoger un lapso de tiempo para el recorrido y observar los murales desde otra
perspectiva ademas de conocer la razon e historia de los murales.

Disenino

Participe en el redisefio de la actualizacion de la aplicacidn, con el cambio de
estilo en iOS con el sistema operativo.

El matiz seleccionado para aplicacién fue seleccionado mediante un “juego” ya
que al realizar zoom en diferentes murales de CU, elegi varios matices que
eran los que se repetian constantemente en los cuadros, de esta forma obtuve
una gama de matices para elegir, conservando la linea del disefio anterior de la
aplicacién fue como elegi un matiz morado con saturacion roja en contraste de
un matiz morado que crean contraste en el logo.

El icono es un cubo que representa la Realidad Aumentada en un plano 3D que

es el cubo.

1.3.1.6 UNAM 360

FIGURA. 1.13 Icono Principal de la aplicacion
UNAM 360 por Jessica Torres.

Nombre | UNAM 360

Afo | 2014

Sistema Operativo | iOs-Android
Version | 2.0

Publico | Todo tipo de publico
Categoria | Entretenimiento
Modelo de Negocio | Gratuitita
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Caracteristicas

Otra aplicacion importante para la UNAM es UNAM 360, en la cual el usuario
podra recorrer la el campus ya que la aplicacion ofrece la ubicacion de
Facultades, Institutos, Museos, ect. Es decir de todas las areas en CU

Por lo tanto si el usuario no sabe como llegar a rectoria, la aplicacion le
mostrara la ruta, informacién sobre rectoria y un logo en Realidad aumentada
cuando se ubique cerca del lugar.

Disenio

Mi participacion en esta aplicacion fue redisefar la interfaz grafica, con las
caracteristicas del nuevo Sistema Operativo de iOS.

El icono simula una brujula de ubicacion, el cual tiene un significado oculto que
es la flecha apuntado hacia la ubicacién del edificio de UNAM Mobile si el punto
de partida del usuario es Rectoria viendo hacia biblioteca central.

El matiz seleccionado fue azul a diferencia de la versién anterior que mostraba
un matiz azul con una alta saturacion este azul tiene menor saturacién en
contraste de otro matiz azul con un nivel de saturacién medio se crea un

degradado armonico.

1.3.1.7 Gasolineras Vip

FIGURA. 1.14 Icono Principal de la aplicacion
Gasolineras Vip por Jessica Torres.

Nombre | Gasolineras Vip

Afo | 2014

Sistema Operativo | iOs-Android
Version | 2.0

Publico | Todo tipo de publico
Categoria | Entretenimiento
Modelo de Negocio | Gratuitita
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Caracteristicas

Es una aplicacion que muestra las gasolineras mas cercanas en la zona en que

se ubique el usuario. Se puede visualizar el ranking de gasolineras que se

obtiene mediante las publicaciones en redes sociales del usuario. Esto ofrece
confiabilidad al usuario ya que observara como han calificado otros usuarios el
servicio de la gasolinera visitada.

Disefio

En esta aplicacion también participe en el redisefio de la interfaz logrando
modernizar el aspecto de la aplicacion, esta aplicacion tuvo un cambio sutil en forma
y colores. Se optd por una paleta de color que obedece a la paleta de color sugerida

por la guia de disefio de iOS. Asi mismo las formas de los botones, iconos y

acomodo del texto responden a esta guia.
1.3.2 Congreso Universitario Movil

Para UNAM Mobile también fue importante mostrar a la comunidad estudiantil, lo
que se venia haciendo dentro del laboratorio. Por lo tanto se decidio elaborar un
Congreso donde se podria dar a conocer los proyectos elaborados en el laboratorio,
ofrecer cursos de los diferentes lenguajes de programacion y de disefio enfocados al
desarrollo de aplicaciones modviles. Ademas de contar con la presencia de diferentes
representantes de empresas como Google, IBM o Mozilla, por mencionar algunos,
que daban conferencias de algun tema relevante sobre tecnologia en aplicaciones

moviles. ¢ Pero porque es relevante este tipo de eventos?

Telcel desea fomentar el desarrollo de la industria local de la tecnologia movil, ya
que considera que existe un gran potencial para desarrollar apps locales dirigidas a
los usuarios mexicanos, afirmé Marcos Linares (2011), subdirector de mercadotecnia
de Telcel. “Este tipo de eventos puede servir como catalizador de nuevas ideas y
que los desarrollos de apps en México se multiplicaran tanto en UNAM Mobile como

en las nuevas empresas que estan creando esta nueva industria.”
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FIGURA. 1.15 Congreso Universitario Movil 2011

2006: Emprendedores Web en la UNAM el primer encuentro sobre emprendimiento
en Web enfocada a universitarios en la Facultad de Ingenieria. México Web 2.0 ciclo
de conferencias para ingenieros con platicas sobre las nuevas tendencias en

internet.

2011: Desde el 2011 participa como pieza fundamental en el Congreso Universitario
Movil donde se presentaron aplicaciones para iPhone & iPod desarrolladas en el

laboratorio.

2012: Con la colaboracion de Telcel se presentaron aplicaciones del laboratorio,

conferencias y talleres. Se presentan las aplicaciones: Genius Rex y Kanji

2013: Con la misma tematica del afio anterior y el apoyo de Telcel se presentan las
aplicaciones: Living Paints, Murales CU, UNAM 360 y Gasolineras Vip, en su version
1.0. Siendo Murales CU la aplicacion que llamo mas la atencién por los modelos 3D

que se pueden observar en los murales de CU.

2014: Se agrega un nuevo tema al congreso, ya que se mantienen las mismas
actividades como conferencias, talleres, presentaciones; pero este afo se realizo el
primer Hack UNAM que reuniria a diferentes alumnos de diversas facultades que
tuvieran la idea de una aplicacion a desarrollar en 3 dias. Otorgandole al ganador del

primer lugar un premio y la posibilidad de desarrollar su proyecto.

Este tipo de eventos muchas ocasiones puede resultar inspirador u orientador ya

que al escuchar testimonios de personas que trabajan es empresas destacadas
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como Google, Mozilla entre otras empresas, el individuo puede sentir empatia por el
tema e interesarse enfocando su carrera profesional. Los talleres son una
herramienta de apoyo en estas tecnologias que recién surgen y no existe mucha

bibliografia al respecto.
1.3.3 Participaciones

Los integrantes de UNAM Mobile, disfrutamos los retos por lo tanto desde siempre
nos ha gustado plantearnos metas y superarlas.

Durante mi estancia en UNAM Mobile hubo diferentes concursos y proyectos que
desarrollan aptitudes a nivel personal que mejoran la personalidad de cada individuo
profesionalmente, estas aptitudes son requeridas por la mayoria de empresas por
ejemplo:

Trabajo en equipo, tolerancia al estrés, planificacidn, soluciones acertadas.

Por lo tanto el participar en concurso y proyectos reales nos deja una experiencia
que sea buena o mala nos ayuda a desarrollarnos como individuos, el trabajo duro y

constante incrementara los resultados.

1.3.3.1 Hack DF 2014

Caracteristicas

Ganando el 2° lugar de aplicaciones moéviles. Adiuvo del Latin (Ayuda) es la
aplicacién que funciona como un rastreador de personas perdidas. Cuenta con 3
modalidades de uso:

1 Se ofrece el seguimiento de un caso de desaparecido, dando la oportunidad de
reportar si se ha visto a la persona en algun punto del pais.

2 Mediante un botdn de panico los usuarios pueden reportar un robo, o secuestro
incluso tomar la fotografia del evento.

3 Mediante notificaciones se puede informar a los contactos del propietario del
celular, la ubicacion de una persona que visite una zona peligrosa, durante su

recorrido.
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FIGURA. 1.16 Equipo UNAM Mobile participando en Hack DF 2014

Diseio

En esta participacion forme parte del equipo ganador del el 2° lugar de UNAM Mobile
con la aplicacion Adiuvo, Su principal objetivo era mejorar la seguridad publica.
Disefie el flujo de usuario de la aplicacién, asi como la interfaz grafica para dos de
los sistemas mas usados en México, iOS y Android.

El punto relevante fue anadir un botén de panico colocado estratégicamente en la
parte inferior derecha, para que el usuario pudiese tocarlo inmediatamente con el

pulgar derecho. Este botdn reporta un robo o secuestro.
1.3.3.2 Space app Challenge 2014

Caracteristicas

Ganando el 1° lugar a nivel Nacional. Este evento fue un hack donde teniamos que
desarrollar una aplicacion maovil en conjunto con una aplicacion hardware. El tema
principal era Desarrollar un explorador de Marte, simulando al Quriosity.

Nuestra solucion fue crear un explorador tipo Quriosity llamado Fobos Mars, el cual
consistia de un auto manejado a través de un iPad. Este sistema fue dirigido a nifios
como publico usuario. Fobos Mars simula una exploracién en Marte. El nifio es

capaz de conducir pero también de programar a Fobos Mars durante su exploracion
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en Marte. Si Fobos Mars detectaba un mineral, este lo analizaba y le decia al nifio

sus propiedades.

centraal

FIGURA. 1.17 Presentacién proyecto Fobos Mars.

Diseio

Mi participacién en este evento fue, disefiar la interfaz de manejo de Fobos Mars en
iPad, consistio en elaborar: icono principal de la aplicacion, interfaz grafica de
usuario y los botones de control.

Este proyecto estuvo enfocado a simular una exploraciéon en Marte, por esa razén
elegi el matiz rojo del planeta con una saturacion mayor. Mientras que de fondo
seleccione un color azul de saturacion mayor, para simular el espacio.

Para el icono elegi hacer una representacion grafica de Fobos Mars.

1.3.3.3 Aplicacion para ipad Educational Leader Ship by Apple
Caracteristicas

Se desarrolld la aplicacion para ipad el Educational Leader Ship un evento
educacional, en Miami patrocinado por Apple. Esta aplicacion consistia en una
agenda y contenido relacionado con el evento, para todos los invitados.

Horarios de Conferencias, ubicacion de salas y agenda personal.

La aplicacién contaba con la tecnologia de iBeacon, los cuales el usuario podria
buscar la ubicacion de su préoxima conferencia y cuando estuviera cerca de la sala,
el iBeacon le enviaria un alerta al iPad de que esta proximo a la sala deseada para

tomar su conferencia.

30



Inspire
Innovate
Transform.

Education Leadership Institute 2014.
or 9-10, Toronto.

0 join us for an inspiring

FIGURA. 1.18 Banner promocional de la aplicacion Educational Leader Ship.
Diseiio
Colabora en el flujo de la aplicacion, el disefio de la iconografia y algunos elementos
de la interfaz como el Splash y los botones.
El disefio debia seguir estrictamente el estilo visual de iOS 7, tomando como

referencia aplicaciones como Notas, Musica, etc, aplicaciones que puedes encontrar

por default en un iPad.
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2 Conocimientos

Basicos



2.1 Aplicacion Movil

En esta unidad hablare acerca de los temas y conceptos relacionados con la
tecnologia de un teléfono inteligente o de un Smartphone el cual es el medio con el
que se puede usar una aplicacion movil. Es importante conocer sus antecedentes y
términos relacionados, de esta forma comprenderemos el origen de las aplicaciones
moviles, porque son tan importantes y como han cambiado al mundo, incluso

revolucionandolo.
2.1.1 Definicion

Hay distintos puntos de vista para definir una aplicacion movil, en un sentido literal
una aplicacién es un programa informatico que realiza una funcién determinada
por lo tanto podemos decir que una aplicacion movil es un programa informatico que

realiza una funcién determinada en un dispositivo inalambrico.

Quiero atreverme a dar un concepto general de la definicion de Aplicacion Movil alla
y no solo ofrecer una definicion de diccionario, pretendo que comprendamos el
término aplicacién, como concepto, ademas de que es un concepto que ha
transformado incluso trastornado la vida de las personas. Sin embargo citare

algunas definiciones de lo que es una aplicacion movil.

Una aplicacion mévil o app es una aplicacién informatica disenada para ser
ejecutada en teléfonos inteligentes, tabletas y otros dispositivos méviles. Por lo
general se encuentran disponibles a través de plataformas de distribucién, operadas
por las companiias propietarias de los sistemas operativos moviles como Android,
iOS, BlackBerry OS, Windows Phone.

“En esencia una aplicacion no deja de ser un software, en los primeros
casos enfocados en mejorar la productividad personal” (Vittone, s.f.)

“Una aplicacion movil o app es aplicaciéon informatica disefada para ser
ejecutada en teléfonos inteligentes” (3androides, 2014)

“En informatica, una aplicacion es un tipo de programa informatico disefiado

como herramienta para permitir a un usuario realizar uno o diversos tipos de
trabajo” (Cornejo, 2006)
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“Una aplicacion también llamada app es simplemente un programa

informatico creado para llevar a cabo o facilitar una tarea en un dispositivo

informatico” (Master Magazine, 2015)
Con estas definiciones tendremos una interpretacién de aplicacion certera, sin
embargo quiero que comprendamos el concepto en su totalidad y son los siguientes
elementos, no solo la definicion, los cuales nos haran comprender el concepto en su
totalidad. Todos los puntos expuestos en esta y la siguiente unidad, son piezas del

rompecabezas que se ira uniendo para formar un todo, un concepto.

En mi humilde opinién Una aplicacién mévil es un programa informatico que se ha

construido obedeciendo una necesidad del usuario.

Es decir una aplicacién responde a una necesidad de cierto numero de individuos,
ofreciéndoles una herramienta que facilita, mejora, agiliza o hace mas practica

alguna tarea especifica.
2.1.1 Antecedentes

Las aplicaciones méviles surgen con el cambio de paradigmas y por la forma en que
venian ocurriendo las cosas.
Desde la creacion de los teléfonos celulares, han acontecido variaciones y como es

de esperarse, la tecnologia nunca permanece quieta, evoluciona minuto a minuto.

La transformacion de la telefonia mévil se ha ganado el nombre de Tecnologia
disruptiva ya que es una innovacién que genera la desaparicion de productos o
servicios que, hasta entonces, eran utilizados por la sociedad. La nueva tecnologia
aparece como un avance que hace que todo lo viejo resulte precario o inferior en
cuanto a sus prestaciones.
Con equipos conectados a Internet y aplicaciones para casi cualquier tarea. La
gente cada vez realiza sus rutinas diarias utilizando nuevas formas de entender,
percibir e interactuar con el mundo. En un tiempo notablemente corto, la
capacidad de Internet movil se ha convertido en una caracteristica de la vida de
millones de personas, que han desarrollado un vinculo fuerte con sus teléfonos

inteligentes y tabletas que a cualquier tecnologia informatica anterior. (McKinsey
Global Institute, 2013).
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Podemos considerar el antecedente directo de una aplicacion movil en aquellas
funcionalidades que ya existian en los antiguos teléfonos moviles como agenda, mail
SMS o juegos. Pero ¢ Por qué llamarlos los antecedentes directos de las
aplicaciones méviles? Porque estas aplicaciones ya respondian a una necesidad del
usuario diferente a realizar una llama.

Estas aplicaciones se encargaban de facilitar las tareas basicas del dia a dia u

ofrecerle una herramienta de entretenimiento.

Podemos mencionar las siguientes herramientas dentro de un celular que marcan el

inicio o el pasado de las Apps: Aplicacion de notas, juegos como Snake

FIGURA. 2.1 Antecedente de las aplicaciones moviles. Juego de Snake en celular Nokia.

Hay muchas aplicaciones que ofrecen la esencia de aplicaciones sencillas que
existieron en teléfonos celulares desde el principio de los tiempos y que ahora solo se
han adaptado a un mundo tecnoldégico con mejoras en cuanto Software o Hardware
aplicando mejoras, mayor funcionalidad hasta una apariencia agradable.

Antes del 2007 las companiias se preocupaban por mejorar los teléfonos celulares

en cuanto a Hardware se refiere pero no se preocupaban por los cambios internos o

de Software que este podia aprovechar.
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FIGURA. 2.2 Primer celular touch de la historia, creado por Apple.

Sin embargo este concepto cambio cuando Apple lanza en el 2007 el primer iPhone
touch que trastornaria el mundo. Ademas de ser el primer celular touch que incluia
un teclado virtual, también era el primer dispositivo que aceptaria que
desarrolladores externos crearan aplicaciones para iPhone. Es importante mencionar
que Steve Jobs (2001), creador y fundador de Apple al principio no estaba de
acuerdo en que terceros desarrollaran aplicaciones para el nuevo iPhone o
subsiguiente, pero el haber creado un dispositivo totalmente innovador, merecia
aceptar una trasformacion total y aceptar que las aplicaciones méviles fueran el

toque final que cambiara la forma de interactuar con el mundo.
¢ Porque fue importante involucrar las aplicaciones? Libro Steve Jobs, perhaps

Este cambio permitié la creacion de las tiendas virtuales de aplicaciones moviles
comenzando con App Store para iOs y Google Play Store para Android entre otras
tiendas como Windows Phone y Blackberry, una tienda diferente para cada Sistema

Operativo respectivamente.

El permitir a desarrolladores externos crear aplicaciones moviles permitié y permite
enfocarse a un tema en especifico y hacer mas eficiente el producto final. También
es y ha sido una oportunidad de mercado tanto para desarrolladores como para las

empresas.
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2.2 Tipos de aplicaciones

Ahora que tenemos un panorama de lo que es una aplicacion movil y su origen, es
importante conocer los diferentes tipos de aplicaciéon y mas adelante su clasificacion

por categorias.

Los tipos de estas aplicaciones moviles varian segun su codigo fuente es decir el
lenguaje de programacion con las que han sido desarrolladas. Asi mismo el tipo de
desarrollo depende de las necesidades de la empresa mas que del usuario. Al

finalizar este punto podremos ver cual opcién es mas viable para cada caso.
Existen 3 tipos de aplicaciones moviles:

Aplicaciones Nativas

Aplicaciones Web

Aplicaciones Hibridas

Ningun tipo de aplicacidn es mejor o peor, cada una tiene ventajas y desventajas

como podremos ver en el siguiente analisis.

La diferencia entre los 3 tipos de aplicaciones es el tipo de lenguaje de programacion

con el que son desarrolladas.

El usuario decidira con que aplicacion se siente mas comodo, pero la empresa
decidira que aplicacion le conviene aun mas, por cuestiones econdmicas o de

recursos humanos.
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2.3 Aplicaciones Nativas

Sistema Operativo de Preferencia

Muestra de
la Encuesta

] 500 1000 1500 2000 2500 3000 3500

B Android i0s W HTML B Windows Desktop Windows Phone BlackBerry All other

Cvision & atat
rmobile g Vour warld. Dellcre

FIGURA. 2.3 Estadisticas de las plataformas mas usadas por Desarrolladores

En nuestra encuesta a mas de 3.400 desarrolladores, Nosotros comparamos
las preferencias de las plataformas. La pregunta fue: ¢ Cual es la principal
plataforma entre todas las que estan usando? |0s resulto la plataforma favorita
con 48% y los desarrolladores iOS la utilizan como la plataforma lider entre
cualquier otra. Mientras que Android se coloca en segundo lugar con 44%. iOS,
Android y BlackBerry, constituyen la cabeza sobre otras plataformas.
(McKinsey Global Institute, 2013, pag. 0)

Segun una encuesta realizada por Compuware IT, el 85% de los consumidores
prefieren las aplicaciones nativas para maoviles para entretenimiento, banca,
pago de facturas, compras, reserva hoteles y viajes y mantener la conexién con
las tareas del hogar y el trabajo. De acuerdo con la encuesta, las aplicaciones
nativas ofrecen una experiencia mas comoda y rapida que simplifican el acceso
a la informacion en tiempo real. (Movilion, 2013)

2.3.1 Caracteristicas

-Poder acceder a todas las funciones del Dispositivo Mévil como Camara, GPS y

Sensores.

-Por seguir los estandares de disefio de cada Sistema Operativo.
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-Crear mayor empatia con el usuario
-Tener un mejor desempenfo y funcionalidad

Por lo tanto cada aplicacién necesita de un lenguaje de desarrollo especifico para su
plataforma pero también disefio especifico para complacer las necesidades de las

empresas y los usuarios.

El equipo de trabajo seria Programador por cada sistema operativo, Disefiador

grafico y equipo de testing.

2.3.2 ;Qué es una aplicaciéon Nativa?

Existen diferentes Sistemas Operativos, entre los mas populares o usados se
encuentra iOs, Android, Windows Phone.

Una aplicacion nativa es aquella que tiene que ser desarrollada con cada lenguaje
de programacion para cada Sistema Operativo

Por ejemplo Pinterest es una aplicacion Nativa que fue desarrollada para cada uno
de estos sistemas Operativos.

Es decir si una persona tiene un iPhone y quiere descargar Pinterest, tendra que
acceder al App Store y descargar Pinterest para iOS.

Si otra persona cuenta con un teléfono Android, tendra que acceder a Google Play
Store y descargar Pinterest para Android.

El mismo caso, si alguien mas cuenta con un teléfono Windows Phonne, tendra que
acceder a Ovi Store y descargar la misma aplicacion Pinterest, pero para el Sistema
Operativo Windows Phone.

Una aplicacion nativa es la que se desarrolla de forma especifica para un
determinado sistema operativo, llamado Software Development Kit o SDK. Cada una
de las plataformas, Adroid, iOS o Windows Phone, tienen un sistema diferente, por lo
cual si se requiere que una aplicacion movil esté disponible en cada una de las
plataformas se debera crear varias aplicaciones con el lenguaje del sistema

operativo seleccionado.
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Existen ventajas y desventajas de Programar una aplicacion nativa, las cuales dan

una pauta a considerar al momento de elegir este tipo. En la Tabla 2.1 podemos

observar las ventajas y desventajas de elegir programar una aplicacion nativa.

Ventajas Desventajas

-Acceso a sensores disponibles en
el dispositivo movil.

Como: Acelerometro,
-Mejor Experiencia de Usuario
-Visibilidad en tienda de
aplicaciones correspondiente
- Visibilidad en tienda de

-Se necesitan conocer cada uno de
los lenguajes de programacion para
desarrollar la misma app para cada
Sistema Operativo.
- Tienden a ser mas caras a
desarrollar.
Tanto por Codigo como Disefio

aplicaciones correspondiente
- Envio de notificaciones o avisos a
los usuarios
- La actualizacion de la app es
constante
- Disefio visual basado en los
lineamientos del Sistema Operativo

Tabla. 2.1 Ventajas y Desventajas de las Aplicaciones Nativas

Las ventajas son un reflejo de una buena experiencia de usuario, porque la
aplicacion tendra beneficios al aprovecha los recursos del teléfono, se mantendra
actualizada constantemente; pero el punto mas relevante, es, que esta aplicacién
contara con una metodologia de disefio que obedece al look and feel de cada

sistema Operativo.

2.3.3 Look & Feel en aplicaciones Nativas

Cada plataforma tiene una filosofia de disefio, el estilo obedece a su identidad visual
y la linea de disefio que manejan en su compafiia, sus productos, en si a la
trayectoria de la marca que representan.

Las aplicaciones nativas, como aplicacion individual tendran un objetivo, una

necesidad a cubrir, un publico meta, por lo tanto necesitan un disefio especifico que

40



responda a este conjunto de requerimientos, sin embargo el disefio de estas
aplicaciones debera seguir el estilo de disefio propio de cada Sistema Operativo.
Los elementos mas importantes a considerar en el disefio del look & feel de las
aplicaciones son:

Estilo, Iconografia, Tipografia, Color, fondos, Imagenes

Otro aspecto relevante a considerar en el disefio de una aplicacion mévil nativa, es
la correspondencia de medidas, es decir la proporcion de la resolucion de pantalla
de los dispositivos con el contenido y la distribucién de los elementos.

Desarrollar una aplicacion nativa para cada Sistema Operativo, requiere un lenguaje
de programacion en especifico para cada Plataforma. La Tabla 2.2 muestra la

correspondencia Lenguaje de Programacion y Sistema Operativo.

Sistema Operativo Lenguaje de Programacion

iOS Objective-C
Android Java
Windows Phonne C#

Tabla 2.2 Relacion Sistema Operativo con Lenguaje de Programacion-

Sin embargo asi como cada sistema operativo tiene un lenguaje de programacion
especifico, también tiene un Estilo Visual determinado.
Grosso modo las caracteristicas de Disefio en cada sistema operativo.
2.3.3.1 Caracteristicas de disefo en iOs
iOS expresa los siguientes temas:
Diferencia. La Interfaz de Usuario ayuda a las personas a entender e

interactuar con el contenido que a su vez, nunca compite contra él.
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Claridad: Texto legible en cualquier tamafio, los iconos son precisos y unicos.,

Preocupados por la funcionalidad que motiva al disefio.

Profundidad: Capas visuales y movimiento realista imparten vitalidad y

aumentan el placer y comprension de la gente. (Apple, 2013)

Caracteristica

Reticente
Reticente -Uso de
-Uso de transparencias,
Estilo Eskeumorfismo transparencias, -Uso de Blur.
-Uso de Blur. -Uso de
-Lineas o Degradados
contornos -Lineas o
delgados contornos
delgados
Color Amplia gama tonal Colores pastel Colores pastel
sugeridos sugeridos
Iconografia Realista Iconografica Iconografica
Tipografia Helvetica Ligth Helvetica Neue Helvetica Neue

Ligth

Ligth

Tabla 2.3 relacion de estilo entre las actualizaciones de Sistema Operativo de 10S

iOS 6

iOS 6 (2013) Para la primera version del Sistema Operativo de iOS, el disefio de la

interfaz de las aplicaciones de iOS tenia una caracteristica particular.

El sistema operativo representaba la realidad en una ilustracion digital técnicamente

bien lograda. El propésito de Apple era facilitar la experiencia de usuario.

El estilo visual de este sistema operativo y de las aplicaciones para el mismo, tenian

una razon de ser.
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Iconografia

Para el publico usuario era un tema inédito la introduccién de teléfonos inteligentes.
El publico usuario no estaba familiarizado con esta nueva tecnologia, era la primera
vez que los usuarios tendrian contacto con un dispositivo movil. Por lo tanto: Apple
opto por implementar el estilo Eskeumorformico en su interfaz, con el principal
propésito de facilitar la interaccion de Usuario-Dispositivo, para que encontraran los
iconos de la informacion necesaria rapidamente con una relacion de ideas

Significado-Significante: literal.

El Disefio de la interfaz se enfocaba en presentar formas con biseles, sombras,

realces, para que el estilo visual guiara al usuario atreves de la aplicacion.

P FADS IN: |

b in a galaxy far, &
far aWayeees

FIGURA. 2.4 Estilo Eskeumorformico en iconos de iOS 6
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Color

La paleta de color de este sistema operativo era muy variada, ya que al utilizar esta
técnica: eskeumorformico, la gama de color es extensa debido a los colores que se

emplean para imitar las texturas brillos y demas elementos de la realidad
Tipografia:

Helvetica Roman o light

wi.. ROGERS 7

Edit Purchased Books  Store

FIGURA. 2.5 Estilo Eskeumorformico en interfaz de iOS 6
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i0OS 7

iOS 7 (2013) En esta version ocurrié un cambio significativo en el estilo visual de la
interfaz de iPhone. Se transformé por completo el look& feel del sistema operativo,

pero el cambio mas significativo fue la iconografia.

En el caso de la densidad «retinay, los titulos principales rondan los 34px y el
tamano en etiquetas dentro de botones importantes es aproximadamente 28px. A
partir de alli, va disminuyendo en los diferentes elementos hasta llegar al tamafio
mas pequeno, cercano a los 14px. Sin embargo, se recomienda no usar

dimensiones inferiores a 20px en los textos de lectura.

FIGURA. 2.6 Estilo visual simplificado en iOS 7
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Iconografia

La representacion visual de la iconografia en esta actualizacion del sistema
operativo de iOS 7, cambia radicalmente ya que los iconos de estilo Eskeuniforme,
se transforman en un estilo simplificado, en su minima expresion. Apple (2013)
decide simplificar la forma otorgandole significado visual iconico. En este afio Apple
considera al usuario, dotado de la informacion necesaria para reconocer e
interactuar con su Smartphone, por lo tanto apuestan por cambiar el estilo y hacerlo

mas reticente.

Saturday

Messages Calendar Photos

Weather

FIGURA. 2.7 Iconografia simplificada en iOS 7.
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Color

El color en este nuevo sistema operativo, también se simplifica, el disefio de las
aplicaciones tendra colores pastel sugerido por la compania. El disefio de las
aplicaciones podran adoptar cualquier color de la paleta sugerida o seleccionar
algun otro, pero dentro de la misma gama apastelada.

FIGURA. 2.8 Paleta de color con matices apastelados sugerida por Apple.

En este sistema se opta por manejar plasta de color asi como contrastes de color
con un matiz y el acromatico blanco ademas de que casi no existen degradados u

sombras.
Tipografia

A pesar de que la tipografia se mantiene igual, Apple decide elegir una variante en la

Familia de Helvetica, para su sistema operativo.

Es posible utilizar la variante Ligth, ya que la actualizacion del sistema operativo
también incluye la mejora de pantalla Retina, la cual permite, reproducir
correctamente las lineas delgadas de las formas. Por esa razon seleccionan esta
variante de tipografia:

Helvetica Neue Ligth
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i0S 7.1

iOS 7.1 (2013) El nuevo sistema operativo iOs7.1 es un ejemplo mas de sutileza y

elegancia,

Iconografia

El estilo reticente y en plasta se mantiene.
Color

La paleta de color asi mismo se mantiene, sin embargo, pueden agregar bordes o

fondos con dos matices. Creando un degradado.
Tipografia:

Helvetica Neue Ligth

iOS 8

iOS 8 (2014) El actual sistema operativo se mantiene en cuanto a disefio visual, sin

embargo se han corregido errores de Funcionalidad y Experiencia de Usuario.

~ =

Weather

Notes Reminders Stocks

@ @ Heart Attack

Newsstand iTunes Store  App Smre

Compass Settings
‘e

Messages. . Calendar

FIGURA. 2.9 Interfaz de iOS 8

48



2.3.3.2 Caracteristicas de disefio en Android

El estilo de Android ha variado version a version de actualizacion de cada uno de los
Sistemas Operativos que ha tenido. El cambio drastico que ha sufrido este Sistema
es la version 5.0 Lollipop, de la cual hablare mas adelante. En |la Tabla 2.4 se
observan los 4 ultimos sistemas operativos de Android. Google decidié jugar con los
nombres de cada uno y de acuerdo al abecedario, le asigna un nombre en orden

alfabético, al nuevo sistema operativo que se lanzara.

D - e
anNd=0ID

@esquinapositiva

FIGURA. 2.10 Infografia de los nombres de cada una de las versiones

del Sistema Operativo Android
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Ice Cream
Caracteristica Sandwich Jelly Bean Lollipop

Material
Estilo - - Diseio Flat Desing
Paleta de
color
Color Paletas de color | Brillantes Desde Colores
negro en matices primarios,
contraste con apastelados | Inesperados
colores brillantes. hasta y vibrantes.
colores
vibrantes
Material
Iconografia Flat Flat Desing
Tipografia Roboto Roboto Roboto Roboto

Tabla 2.4 relacion de estilo entre las actualizaciones de

Sistema Operativo de Android

Ice Cream Sandwich & Jelly Bean

Ice Cream Sandwich (2011) 4.0 y Jelly Bean (2013) 4.1, 4.2, 4.3: Estas

actualizaciones de Android comparten el estilo visual, contienen rasgos graficos

similares y como el cambio fue realmente sutil, describiré, las caracteristicas de

ambos.
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Iconografia

La iconografia de Android sigue un estandar grafico, basado en la utilizacién de
reticulas y formas geométricas para su creacion. No tiene un nombre de estilo en
particular, sin embargo existe un punto medio entre el Eskeuformismo vy el
minimalismo de Apple, ya que los iconos de esta version de Sistema Operativo de
Android, no son completamente tratados como plastas, pero tampoco son realistas.
Este disefio sera facil de comprender para el usuario y asi mismo encontrara

elementos caracteristicos de cada elemento al relacionarlos con la realidad.

El icono principal de la aplicacion es un punto importante a mencionar ya que a
diferencia del icono principal de iOS que se basa en una reticula y debe conservar
una evolvente. Android no tiene limites en la creacién de su icono principal, ya que el
icono de Android puede o no tener una evolvente, esto sera decision del disefador o
la empresa.
La reticula del icono de producto se ha desarrollado para facilitar la coherencia
y establecer un conjunto de normas claras para el posicionamiento de los

elementos graficos. Esta estandarizacion resultados en un sistema flexible,
pero coherente. (Android, s.f.)

5

Q, Google
<

SIS

Tuesday, October 25

o

Google+

\1' ‘l ) > :

Music Videos

e (4

Calendar Gallery Settings

Screenshot saved to Gallery

am: @0

FIGURA 2.11 Interfaz de Android Cream Sandwich
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Color

El color en Android ha jugado un papel importante, tanto en cada uno de los iconos
como en toda la interfaz. Android mezcla una gama extensa de colores brillantes, no
hay limitaciones en este tema. Sin embargo siempre se busca una armonia entre
matices. Sin embargo mientras que en el Sistema Operativo iOS se busca un
equilibrio entre matiz y acromatico blanco. Android busca crear paletas de color

vibrantes que incluyan el acromatico negro.

Tipografia

En Android, el tamafio tipografico se mide en sp —scaled pixels o pixeles
escalados—, una forma de modificar la escala de las fuentes de acuerdo al tamafo
de pantalla y a las preferencias definidas por el usuario en su configuracion del

teléfono. Los tamafios mas comunes van desde 12sp hasta 22sp.

La tipografia seleccionada en este sistema Operativo es: Roboto en sus diferentes

variantes: Light, Regular y Bold.
Light para contenidos
Regular para dar énfasis en contenidos

Bold: para titulos 0 encabezados.

FIGURA 2.12 Interfaz de Android Jelly Bean
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Kit-Kat

Kit-Kat (2013) 4.4, El estilo visual de este sistema operativo cambio en pequefios
rasgos, por ejemplo ha aplicado cambios en iconografia, manejo de transparencias.
Pero el mayor cambio se ha dado es la navegacién del usuario a través de la
aplicacién. Por ejemplo, los botones; Regresar, Menu principal y Atajos; se han
incluido dentro de la interfaz de usuario, es decir son parte del software del teléfono
ya que anteriormente eran botones tangibles del teléfono, es decir eran Hardware

del teléfono.

GOOS[Q \.l X Remove

40° (i ———

N (7 P SR04

5 gmph
- 0%

b

San Francisco

Gallery Press NOTES; Maps

Twitter Social Verge Camera

73 70" 73 70°

Nearby events

Making Felted Soap
Tilden Nature Area
Nov 9,9:30 AM

FIGURA 2.13 Interfaz de Android Kit-Kat
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Iconografia:

En esta version los disefiadores han creado un estilo bautizado por ellos como
Disefo Flat. Este estilo de disefio apoya la idea de dejar atras el Eskemorfismo y
opta por lo plano, sin embargo a diferencia de los iconos totalmente planos de iOS,
este estilo utiliza variantes de matices en su composicidn, maneja contrastes de
color de un mismo valor generando una ilusion de claro oscuro, asi mismo
representa la forma geométrica y otorga a la forma de un sombreado a 45° segun la

forma de icono.

FIGURA 2.14 Estilo de iconos flat.



Color

La paleta de color sugerida por este sistema operativo, contiene colores brillantes,
los cuales pueden ser ocupados en la aplicacion. El manejo de claro oscuro en la
iconografia es posible gracias a la seleccién correcta de valor diferente para cada
matiz. Es importante en esta version de Sistema Operativo, jugar con la seleccion de

color y crear contrastes de color.
Tipografia

La tipografia se mantiene igual que la version anterior del Sistema Operativo.

FIGURA 2.15 Paleta de color de Android Kit-Kat



Lollipop

Lollipop (2014) 5.0, 5.1. Esta es la version actual del Sistema Operativo de Android,
asi como es la versién mas polémica para Google ya que tuvo un cambio radical
desde Ul, UX y GUI, ya que cambio el flujo de interaccion del usuario, se mejoré la
experiencia de usuario y cambio la interfaz grafica de usuario, este estilo de disefio,

Android lo llamo Material Design.

Nos desafiamos a nosotros mismos para crear un lenguaje visual para nuestros

usuarios que sintetiza los principios clasicos del buen disefio con la innovacion

y la posibilidad de la tecnologia y la ciencia. Este es el Material Desing.
(Android, s.f.)
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FIGURA 2.16 Interfaz de Android Lollipop-Material Design
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Iconografia

La iconografia en este Sistema Operativo, conserva la estructura geométrica que se
le ha dado al momento para su creacion, sin embargo se moderniza la forma
otorgandole un trata miento de texturas relacionado con el objeto real, también se le
afiaden sombras al objeto provenientes de un estudio previo del objeto a

representar.
Color

En cuanto a color, Material Design tiene un cambio, ya que de la paleta de matices
brillantes y acidos, Android opta por una paleta de color que se desprende de los
colores primarios, secundarios hasta terciarios y cuaternarios creando una amplia
gama de colores, lo cual permite al disefiador, elegir entre una amplia variedad, asi

como mostrar un circulo cromatico variado.

El color en Material Desing esta inspirado en tonos audaces yuxtapuestos con
ambientes apagados, sombras y reflejos brillantes. Material Desing se inspira
en la arquitectura contemporanea, senales de trafico (...). El color debe ser

inesperado y vibrante. (Android, s.f.)
Tipografia

La familia tipografica en Android se mantiene a lo largo de sus actualizaciones.

#009688

50 #ETF5FE 50 #EOF7FA 50 #EOF2F1
100 #B3ESFC 100 #B2EBF2 100 #B2DFDB

200 #81D4FA 200 #BODEEA 200 #80CBCA

#009688
#039BES #008978

#0288D1 #0097A7 #007968

#0277BD #00838F #00695C

#01579B #006064 #004D40

FIGURA 2.17 Paleta de color de Android 5.0 Material Design
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2.3.3.3 Caracteristicas de diseiio en Windows Phone

A pesar de que Windows Phone no es una plataforma tan usual en México, es
importante conocer sus caracteristicas, En esta seccion daré las caracteristicas
generales del disefio y no por cada actualizacion como en los Sistemas Operativos
anteriores. Por el hecho de que la plataforma no ha tenido cambios drasticos en su

estilo visual.

El disefio de Microsoft se inspira en la Escuela suiza, sobre todo en cuanto al
uso destacado de tipografia en negrita de gran belleza y claridad. Este estilo
aboga por la claridad, la facilidad de lectura y la objetividad. De este estilo
hemos tomado la necesidad de una cuadricula, tanto tipografica como visual, y

el uso por principios de un disefio asimétrico y bonito. (Microsoft, 14)

vibrate @
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FIGURA 2.18 Interfaz Principal de Windows Phone
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Caracteristica 8.1 10 Mobile

Retoma el estilo de disefio de la
Estilo Sefalética Suiza y simplifica la
forma asignandole un valor Unico
de reconocimiento.

Colores planos sin Brillantes | Paleta de color | Colores
degradados Desde matices | primarios,
Color contraste de matiz apaste ados Inesperados
con acromatico ha vibrantes y vibrantes.
blanco
Iconografia
Tipografia Segoe Ul 8 Segoe Ul | Segoe UI 8 Segoe Ul 8
8
Tabla 2.5 Relacion de estilo entre las actualizaciones de
Sistema Operativo de Windows Phone
Iconografia

La iconografia en este Sistema Operativo, tiene similitud con el Disefio de iOS, esta
iconografia es plana, maneja contrastes de blanco con un matiz elegido. Para
Windows Phone la iconografia y la tipografia son los elementos mas importantes
dentro de su interfaz ya que permitiran al usuario que se guie a lo largo de la
aplicacion.

Color

El color en las aplicaciones para Windows Phone es manejado con un solo matiz en
contraste de negro o gris segun sea el caso, el color es aplicado como plasta en una
reticula de cuadrados de diferente tamafio, que ofrecen las diferentes posibilidades
al usuario de interactuar con la aplicacion.

Es hasta la version 8.1 que Windows pone decide emplear imagenes como fondo en
estas reticulas, a diferencia de los matices en plasta que se habian manejado en
versiones anteriores.
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Tipografia

En Windows Phone, mas que otras plataformas, el disefio recae en la tipografia. Una
mala eleccién del tamafio de la fuente en una app que cuenta con pocos elementos
visuales, puede llevarla a la ruina. La tipografia seleccionada por este Sistema
Operativo es: Segoe Ul 8. Las recomendaciones son: no usar un tamano menor a
20px para los textos mas pequenos y en el caso de titulos, considerar tamafios que
pueden llegar, incluso, a 70px.

people

recent all ® O lat's new

“Relaxing with / Dickson

frien ver
ﬂ# dilgngrst?)vﬁght” wir [ Live 3 minutes ago
1 Bassli

. < 28 minutes ago

5’ Amy Alberts
E% Andrew Davis A | Kerry

<about an hour ago

s, Antonio Alwan

&

FIGURA 2.19 Interfaz Grafica de Usuario en Windows Phone.

Herramientas necesarias para desarrollar una aplicaciéon Nativa:

Como hemos observado a lo largo de este tema, es necesario para cada Sistema
Operativo tener un equipo de:

Desarrollador Disefiador y Testing

Dependiendo de la plataforma a elegir sera el desarrollador correcto.
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2.4 Aplicaciones Web

HTMLS5 es la principal tecnologia rival del duo Android-iOS. HTMLS5 es la
tercera opcién mas popular entre los desarrolladores moviles, el 50% de los
cuales utilizan el conjunto basado en HTML como una plataforma de desarrollo
(para crear aplicaciones web para moviles) o como una plataforma de
desarrollo (para crear aplicaciones hibridas con cédigo HTML traducidas en
aplicaciones nativas). En general codigo HTML es mucho mas exitoso como
una tecnologia, que como una plataforma. (McKinsey Global Institute, 2013,
pag. 58)

Un sitio web se integra de 3 principales tipos de Tecnologia:

- +

-HTMLS5 es un lenguaje de programacion nos permite definir la estructura de nuestra

pagina web.

-CSS3 (Cascading Style Sheets o CSS) son las hojas de estilo que ofrecen la
posibilidad de definir las reglas y estilos de representacién en diferentes dispositivos,
ya sean pantallas de equipos de escritorio, portatiles, moviles, impresoras u otros

dispositivos capaces de mostrar contenidos web.

Las propiedades de hojas de estilo permiten que el sitio web sea responsivo
mediante una maquetacion de columnas, la cual permite que el contenido se adapte
a las diferentes resoluciones hasta el momento existentes.

También las hojas de estilo permiten que la informacion tenga estilo visual.
-Javascript: Mediante la implementacion de Javascript en el codigo las paginas web
pueden tener mayor interactividad, por ejemplo: si una pagina web contiene un menu,
un botén o slider, si solo contaramos con el cédigo HIMLS y CSS3, se veria la
estructura y el disefio implementado, sin embargo si el usuario hiciera click en un boton
0 quisiera cambiar la imagen de un slider, este no podria por que no se ha

implementado la funcionalidad que JavaScript ofrece.

Se puede encargar de crear efectos dinamicos en respuesta a acciones del usuario,
por ejemplo que se despliegue un menu tipo acordedn cuando el usuario pasa el

ratdon por encima de un elemento del menu.
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FIGURA 2.20 Diseno Responsivo que se adapta a diferentes resoluciones de
Pantalla.

Actualmente estos tres elementos HTML5, JS y CSS3 conforman una pagina web,
como vimos en la descripcion de CC3, este cédigo permite crear un Sitio web
Responsivo o Liquido, lo cual permite la adaptabilidad al dispositivo.

Un sitio web responsivo no se considera como una aplicacion mévil. Solo es un sitio
enfocado a visualizarse en diferentes tipos de dispositivos para ofrecerle una mejor
experiencia al usuario, cuando navega desde su dispositivo movil, ya sea

Smartphone o Tablet.
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2.4.1 Look & Feel en Aplicaciones Web

Para lograr el correcto disefio de un sitio web Responsivo o Liquido se siguen varias

pautas para lograr este objetivo:

Ul | En cuanto a programacion se refiere: se utilizan porcentajes de correspondencia
entre la resolucion de la pantalla y el contenido para poder adaptar textos, imagenes,

bloques, videos o lo que se quiera volver responsivo.

UX| En cuanto a Experiencia de Usuario de acuerdo a la resolucion del dispositivo
se crea el ambiente necesario para que el visitante pueda manipular los elementos
existentes, incluso se opta por ocultar elementos que no sean vitales para el
desempefio de la tarea, en resoluciones pequefas para agilizar la carga de
elementos en un dispositivo mévil ya que en un celular es recomendable solo
mostrar los elementos necesarios para la actividad.

Mediante un sistema de columnas se ajusta el contenido visual.

Una buena parte de los usuarios que abandonan una pagina web al entrar
desde un dispositivo movil es porque no pueden visualizar correctamente el
contenido. Con el disefo responsivo, el usuario disfrutara siempre de una

buena experiencia de navegacion. (¢ Qué es el disefio responsivo?, 2013)

GUI | En cuanto a Disefio Visual, se opta por seguir las tendencias de aplicaciones
moviles un gran ejemplo es el del menu de hamburguesa el cual lo implemento
Android por primera vez y ahora es muy usual tanto en Disefio responsivo como en

Paginas web; gracias a su versatilidad.

Una de las tendencias web que mas se ha usado este ano es la de utilizar
menus hamburguesa (...).Cuya funcionalidad permite que los elementos de la
misma se mantengan ocultos, dejando asi mas espacio para el contenido de
nuestra web, y mostrandolos solo al realizar alguna interaccién con él...-Es por
eso que este tipo de elementos facilitan la navegacion y permiten dejar mas
espacio para el contenido. (Dulin, 2015)
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Gracias a esta funcionalidad, las empresas optan por elegir este sistema, ya que
pueden crear un sitio web responsivo que sera multidispositivo, esto les facilitara el
desarrollo y es econdmicamente mas rentable. Podemos observar en la Tabla 0.0,

las ventajas y desventajas de seleccionar esta opcion para nuestra aplicacion movil.

Ventajas Desventajas

-El mismo coédigo base reutilizable -Requiere de conexién a internet.
en multiples plataformas (Apple, -Acceso muy limitado a los
Android, Windows Phone). elementos y caracteristicas del
-Un mismo sitio se puede visualizar hardware del dispositivo.

en diferentes resoluciones. La experiencia del usuario
-Proceso de desarrollo mas sencillo (navegacion, interaccion...) y el
y econoémico. tiempo de respuesta es menor
-Pueden utilizarse templates con un que en una app nativa.
pre-disefio definido. -Requiere de mayor esfuerzo en

promocion y visibilidad.

Tabla 2.6 Ventajas y Desventajas del Uso de Aplicaciones web.

2.4.2 Herramientas para desarrollar una aplicacién Web
Conocimiento de Lenguaje

Por consecuencia una app moévil web reducira el costo por aplicacidn, cuestion que
conviene a las empresas pero no al usuario ni a los Sistemas Operativos Porque las
apps moviles no tienen el mismo desempefio que una app nativa y no pueden
acceder a las caracteristicas propias del Dispositivo Mévil. Otro inconveniente es que
no pueden ser publicadas en las tiendas virtuales y no se visualiza entre las demas
aplicaciones del menu en Smartphone, solo se visualizara en un navegador como

Chrome, Firefox o Mozilla al realizar una busqueda.

Sin embargo las empresas apuestan por este tipo de aplicaciones, por el bajo costo.
Mientras que el disefio obedece a las caracteristicas propias de la marca o empresa

y no a las del Sistema Operativo. Dublin (2015) menciona que “La clave es mantener
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un diseno simple y facil de entender a cualquier tamafio. Los usuarios deben ser
capaces de comprender rapidamente como se utiliza un sitio para que esté sea

eficaz”

CSS3 le ha dado el disefiador mas control que nunca sobre cémo se muestra
el tipo de texto en una interfaz de usuario. (...) El cuerpo del texto debe
sentarse en la interfaz de usuario en un contexto jerarquico (por lo que el lector
sabe lo que es mas importante en el contenido como debe ser leido). Este
contenido debe ser claramente definido junto a los elementos de navegacion,
imagen y video de contenido, por lo que el uso de columnas para romper el
texto es crucial. Esta es la razdén por lo que la relacion entre la tipografia y la
red subyacente es simbidtica. (Wood, 2014)
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FIGURA 2.21 Aplicaciones Web.

65



2.4 Aplicaciones Hibridas

Como bien dice el nombre aplicaciones Hibridas, es una combinacién de tecnologias
para obtener un resultado, en este caso se desarrolla una aplicacién con HTMLS,
CSS y Javascript, pero al finalizar, se utiliza un programa Framework, para “exportar
el codigo” como si fuese una aplicacidén nativa que podra visualizarse en las tiendas

de aplicaciones moviles.

Uno de los Frameworks mayormente usados es Phonegap, el cual permite elaborar
diferentes archivos para cada una de las plataformas: iOS, Android, Windows Phone,

etc.

Este modelo de aplicacion permitira el acceso a los sensores del dispositivo. Es
posible descargarla desde las tiendas de aplicaciones: Google Play, iOS, Windows
Phone, sin embargo no podra tener el estilo de cada plataforma ya que se elabora
solo un contenido de cddigo y se exporta en diferentes archivos para su

visualizacion en cada una de ellas.

Esta opcion también es viable por su bajo costo en desarrollo y ofrece un plus a

diferencia del disefio responsivo o aplicaciéon Web; esta aplicacién hibrida se puede
comercializar en cada tienda online de cada Sistema Operativo. Podemos observar
en la Tabla 2.7, las ventajas y desventajas de seleccionar esta opcion para nuestra

aplicacion movil.

Ventajas Desventajas

-Es posible distribuirla en -Experiencia de usuario mas
las tiendas de iOS y Android. propia de la web que en la app
-Instalacion nativa pero nativa.

construida con JavaScript, -Disefio Visual no siempre
HTML y CSS. relacionado con el sistema

-El mismo codigo base para operativo en que se muestre.

multiples plataformas.
-Acceso a parte del Hardware
del dispositivo.

Tabla 2.7 Ventajas y Desventajas del Uso de Aplicaciones Hibridas.
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2.5.1 Look & Feel de Aplicaciones Hibridas

Las aplicaciones hibridas al ser construidas como una aplicacion Web, pero se
exportan como una aplicacion nativa, cumpliran con las caracteristicas de disefio de
una aplicacién hibrida, pero se tendra que considerar el disefio del icono principal de

la aplicacion, el cual sera elegido por la marca y no por el Sistema Operativo.

:_—_‘ > .

CORDOVA" /l}’d(ﬁbgneGap PhoneGap Build

APACHE Adobes

FIGURA 2.22 Frameworks para convertir una web app en una app hibrida.

67




2.6 Modelo de negocios de las aplicaciones moviles

Existen diferentes tipos de modelo de negocio dentro de una aplicacion mévil, es
decir dependen del objetivo central de la app y de las necesidades de la empresa de

como querra manejar obtener un retribucién de la misma.

2.6.1 Parte del Servicio: Esta aplicacion sera gratuita porque una marca, empresa,
etc. Ofrece un servicio que complementa sus estatus como marca o mejora la

calidad de un servicio ofrecido por la misma.

De Pago: Existen varias aplicaciones que cobran desde que son descargadas, el

costo depende de la cantidad que fije la empresa, este costo podra ser bajo o alto,
pero para la primera, la inversién se recuperara en menos tiempo, ademas de que
puede no recuperarse. Para la segunda opcion el costo alto limitara el publico que

acceda a ella, pero la inversion se recuperara pronto.

2.6.2 Publicidad: La descarga y uso de la aplicacién es gratis. Ya que el costo de la
aplicacién es cubierto con la exposicidn de imagenes, banners o videos publicitarios
dentro de la aplicacion. De esta forma, las marcas pagan el espacio que se les
otorga para publicidad, el usuario descarga la aplicacion gratis pero estara expuesto
a ella, sin su consentimiento.
La publicidad ha aumentado en popularidad en los ultimos afios y ha superado
el pago por descarga como el modelo de ingresos mas popular, utilizado por

38% de los desarrolladores mdviles en nuestra encuesta. (VisionMobile, 2013,
pag. 30)

2.6.3 In app Purchase: Este modelo se combina con la descarga gratuita de la
aplicacion anadiendo la opciéon de compra por determinadas funcionalidades, bienes
virtuales, desactivar la publicidad, contenidos digitales. Ofrecer servicios
relacionados con la aplicacion es un buen modelo de negocios en especial para los

juegos.

2.6.4 Informacion: Este tipo de modelo, ofrece una aplicacion gratuita, sin embargo
la mayoria de aplicaciones que tienen estos modelos, son las que aplicaciones que
recogen datos sobre los usuarios, la empresa recibe ingresos al vender a otras

companias los datos recogidos.
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2.6.5 eComerce: Esto modelo aplica a las apps desarrolladas para comercializar
algun tipo de servicio. La descarga de la aplicacion es gratuita, pero el usuario

puede comprar el servicio ofrecido.
2.7 Sensores en las aplicaciones méviles

Al llegar a este punto seguramente preguntaran porque voy a hablar acerca de
sensores en teléfonos inteligentes. Puede sonar como un tema tecnoldgico incluso
un tema de fisica. También podrian preguntarse, ¢ Qué tienen que ver estos
aspectos con el disefio? Pues realmente no tiene mucho o nada que ver con el
Disefio y Comunicacion Visual, sin embargo la mayoria de sensores de los que a
continuacion hablare, estan presentes en la mayoria de nuestros Smartphone y son
estos sensores que marcan precisamente la diferencia entre un celular 1G 0 2G y un
teléfono inteligente. Mediante esta tecnologia algunas de las aplicaciones, pueden
funcionar o les permite como lo dice la palabra, sentir lo que el usuario esta haciendo

y mostrar un resultado o realizar una accion.

Comenzare mencionando los sensores mayormente presentes en dispositivos
moviles. Siguiendo con los sensores mas novedosos 0 que solo se pueden

encontrar en dispositivos de gama alta.

2.7.1 Acelerometro: La mayoria de celulares, sean de gama baja o alta tienen este
sensor integrado. Este sensor permite girar la pantalla del celular en dos ejes
horizontal y vertical. Esto puede ser controlado por el desarrollo de la aplicacion. El

acelerémetro también puede medir la gravedad y vibracion del teléfono.

Usos: Detecta el cambio de orientacion del celular. En aplicaciones de chat, o en

paginas web es util para escribir mejor o tener una mejor lectura.

2.7.2 Luz ambiental: Detecta la cantidad de luz que hay en el ambiente donde se

usa el Smartphone, ya se luz natural o artificial.

Usos: Este sensor es importante para regular el brillo de la pantalla del celular. Es
util para e-books, o simplemente para leer cualquier texto o ver mejor la informacion

que necesitamos.
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2.7.3 Proximidad: Percibe si el celular tiene contacto fisico con la persona.

Usos: Si el usuario recibe una llama, este sensor bloqueara la pantalla mientras esté
hablando, para que no se active alguna opcidén que no se requiera. Inmediatamente
cuando se deje de tener contacto fisico, el teléfono regresara a su estado normal,
desbloqueado.

2.7.4 Termémetro: Es uno de los mas comunes, permite medir la temperatura

interna del celular.

Usos: Es util para aplicaciones como linterna porque monitorea la temperatura del

celular, para evitar percances.

2.7.5 Magnetémetro: Solo disponible en celulares de gama alta, capaz de ubicar el

norte midiendo el campo magnético de la tierra.

Usos: Funciona como brujula e incluso como detector de metales, como hierro,
acero o niquel. Esto nos permitiria encontrar objetos perdidos detras del sofa o

cualquier otro sitio.

2.7.6 Barometro: Es un sensor sofisticado y por obvias razones se encuentra en
teléfonos de Gama alta, lo que hace es medir la presién atmosférica. Logra

determinar la altura del dispositivo respecto al nivel de mar.

Usos: Mejora la ubicacion por GPS predice el clima porque registra el cambio en la

presion atmosférica.

2.7.7 Humedad: Detecta la temperatura éptima que debe tener el procesador, asi

como la temperatura del aire.

Usos: Este sensor es util para medir la temperatura éptima del aire asi como del

ambiente.

2.7.8 Podémetro: Es un sensor usado para medir la cantidad de pasos que da una

persona.

Usos: Este sensor es util en aplicaciones deportivas o de salud ya que cuenta los

pasos que da una persona al correr o ejercitarse.
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2.7.9 Ritmo Cardiaco Este sensor detecta el ritmo cardiaco del corazén.

Regularmente esta solo en sensores de gama alta.

Uso: Este sensor es util para aplicaciones de salud que determinan el ritmo del

corazon.

2.7.10 Huella digital: Este es otro sensor mas, que solo se encuentra en los

dispositivos de gama alta detecta la huella digital del usuario.

Uso: Este sensor es importante en el ambito de seguridad ya que protege toda la

informacion del dispositivo movil.

Como pudimos observar es interesante conocer los diferentes sensores que pueden
existir en nuestros celulares. Podemos tener la idea de realizar una aplicacion movil
pero sino conocemos el alcance de la tecnologia, seguramente estaremos limitando

la creatividad e innovacion.
2.8 Categorias de las aplicaciones méviles

Las categorias para clasificar en un area las aplicaciones moviles, dependen del
problema que estén resolviendo, del enfoque que se le da al usuario o la necesidad
que este cubriendo. Hay diferentes categorias segun las organicen en las diferentes

tiendas de distribucion, como en la app store o google play store.

En la siguiente tabla podemos encontrar un listado y comparacion de las categorias
gue manejan cada una de las tiendas de aplicaciones de los diferentes dispositivos

moviles.
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Google Play Store

Apple Store

Biblioteca y demos
Compras
Comunicacién
Comics
Deportes
Educacion
Entretenimiento
Estilo de Vida
Finanzas
Fotografia
Herramientas
Libros
Medicina
Multimedia y video
Musica y audio
Negocios
Noticias y revistas
Personalizacion
Productividad
Salud y bienestar
Sociedad
Tiempo
Transporte
Viajes y Guias
Widgets
Juegos:
Accion
Arcade
Aventura
Carreras
Cartas
Casino
Casual
Cine familiar
Deportes
Educativos
Estrategia
Juegos de mesa
Juegos de rol
Musica
Palabras
Preguntas y respuestas
Puzle
Simulacion

Categorias Aplicaciones Apple Store
Nifios
Catalogos
Clima
Comida y bebidas
Deportes
Educacion
Entretenimiento
Estilo de Vida
Finanzas
Fotografia y Video
Juegos
Libros
Medicina
Musica
Navidad
Navegacion
Negocios
Noticias
Quiosco
Productividad
Redes Sociales
Referencia
Salud y forma fisica
Utilidades
Viajes

Tabla 2.8 Categorias de Aplicaciones en Apple Store y Google Play Store



2.9 Estructura de las aplicaciones moviles
Después de contar los antecedentes de las aplicaciones, ofrecer una interpretacién y
las caracteristicas de las aplicaciones moviles. Es necesario conocer como se

conforma una aplicacion movil.

Las aplicaciones méviles son un software mévil enfocado a resolver una necesidad
de la sociedad, por lo tanto una aplicacién maovil se caracteriza de 3 niveles para su

desarrollo.

1 Experiencia de usuario: UX
2 Estructura Funcional Ul
3 Estructura Grafica GUI

De acuerdo a esta etapa es como estructuremos nuestra aplicacion, pero ¢ Por qué

son necesarias estas etapas?
2.9.1 Experiencia de Usuario UX

Esta etapa consiste en la reunién de datos acerca del publico meta, es decir es la

etapa de analisis del usuario.

Sera un analisis que ofrecera la informacién necesaria para crear una interfaz
digerible, intuitiva y facil de usar, ya que se conoceran los rasgos principales de las

necesidades del usuario.

Knapp Bjerén (2003) define la experiencia de usuario como "el conjunto de ideas,
sensaciones y valoraciones del usuario resultado de la interaccion con un producto;
es resultado de los objetivos del usuario, las variables culturales y el disefio del
interfaz", especificando no sélo de qué fendmeno es resultante, sino también qué
elementos la componen y qué factores intervienen en la interaccion (citado por
Marcos (2013)).

Nielsen & Norman Group (2003) la definen como "concepto integrador de todos
los aspectos de la interaccion entre el usuario final y la compania, sus servicios
y productos". Aunque esta definicion resulta bastante abstracta, es destacable

el analisis de la experiencia de interaccion mas alla que como un fenémeno
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interactivo entre usuario y producto, sino también entre usuario y proveedor.
(Citado por Marcos (2013))

El concepto de usabilidad no sélo puede ser definido como atributo de calidad
de un producto, sino consecuentemente, como metodologia de disefio y
evaluacion. En este sentido se suele hablar de Ingenieria de la Usabilidad (UE,
Usability Engineering) y Disefio Centrado en el Usuario (UCD, User Centered
Deisgn) - conjunto de procesos y metodologias que aseguren empiricamente el
cumplimiento de los niveles de usabilidad requeridos para el producto — (Lazza;
2004).

De acuerdo a la aplicacion movil que se quiera generar, existen varios puntos que se
deben investigar para elaborar un analisis de Experiencia de usuario. Forbes (2015)
afirma que un 86% de los consumidores pagarian mas por obtener una mejor

Experiencia de Usuario en un sitio web” (Forbes.com, sf)

Definir las necesidades generales del proyecto.

Definir la tematica general del producto a realizar o redisefiar.

Definir los objetivos de los clientes o emisores con el producto.

Definir la intensién comunicativa del producto (Informar, entretener, alertar)
Definir la tipologia de producto que se desea.

Definir de manera general a los usuarios del producto, su contexto de uso, y los

contenidos que tendra el mismo.

Estudio de Usuarios (receptores)

Caracterizar a los usuarios. (Tipologia, roles, etc.)

Definir perfiles de usuarios.

Investigar sus necesidades. (De informacién, formacion, etc.)
Definir escenarios.

Definir los procesos que realizan los usuarios en sus contextos reales.
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Estudio del Contexto

Definir las caracteristicas del contexto de uso (culturales, politicas, econémicas,

sociales y tecnoldgicas).
2.9.2 Interfaz Grafica Ul

La Ul (User interface) o Interfaz de usuario es la etapa denotativa donde se crea el

flujo de la aplicacién.

Para el caso de disefio de software es importante tener en cuenta que sera un
producto inerte el cual tendra una interaccion con el usuario, en este caso el
producto no tendra voz para guiar al usuario en el desempefio de su funcion. Por lo
tanto es primordial que una aplicacion sea creada, de la manera mas sencilla

posible; que permita la interaccion entre maquina-usuario.

La interfaz, es la parte del sistema a la que el usuario accede y por lo tanto la
que le dara las claves necesarias para que construya su representacion mental
del sistema, es decir del modelo mental. Su disefio debe ser planeado con sino
cuidado para que el modelo que cree el usuario sea el correcto, es decir, el
mismo que él tiene el creador del sistema. (Marcos (2013))

Ejemplos

Un picaporte de una puerta, una maquina expendedora de dulces, los botones de un

horno de microondas. Los botones de un elevador hasta un sofisticado tablero de

manejo de un avion.

FIGURA 2.23 User Interfaz, picaporte e Interfaz de sistema de audio
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FIGURA 2.24 Comando de un avion, Botones del elevador como Interfaz de Usuario

Con los datos obtenidos del analisis de Experiencia de Usuario es trabajo del
disefiador y del programador desarrollar la interfaz de usuario que lograra la

interaccion maquina usuario.

Marcos (2004) define la interfaz de Usuario como el control visible del flujo de la
interfaz y la usabilidad es el resultado de la creacién de un flujo disefiado con las

necesidades del usuario en mente.

Existen varias etapas para lograr una buena comunicacién maquina-usuario:
-Analisis de informacion.

-Arquitectura de la informacion

-Realizar diagrama de flujo de la aplicacion

-Realizar diagrama de procesos de la aplicacion

-Wireframes de la aplicacion.

2.9.3 Interfaz Grafica de Usuario | GUI

A lo largo de las 3 etapas de la creacion de una aplicacion movil, el disehador

trabaja puede trabajar en todas, en menor o mayor cantidad.

Esta etapa en especifico es donde el disefiador tiene la mayor responsabilidad. El
disefiador tendra que digerir la informacién obtenida del analisis de experiencia de
usuario y transmitirla graficamente tomando como referencia la estructura

determinada en la etapa de Interfaz con los diagramas de flujo y uso de la
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aplicacion. Mandel (1997) dice que: Una GUI es “la representacion grafica de

programas, datos en la pantalla del ordenador y la interaccion con ellos”.

En esta etapa los Wireframes tomaran vida, se aplicara el estilo visual de la
aplicacién: Color, tipografia, Reticula, Iconografia, estructura; el estilo visual
dependera del tipo de aplicacion seleccionada, como pudimos ver en tipos de
aplicaciones, ya sea aplicacion nativa: el disefio corresponda a la plataforma, si se

elige una aplicacion web o hibrida: el disefio corresponda al criterio del cliente.

La interfaz de una aplicacion es como la ropa que viste para salir a la calle. Es
también la capa que hay entre el usuario y el corazén funcional de la app, el lugar

donde nacen las interacciones.
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FIGURA 2.24 Mockflow de una aplicacion

Los elementos visuales mas importantes en una aplicacién movil son los siguientes:

2.9.3.1 Estilo

D.A Dondis (1990) define el estilo como “Una categoria o clase de la expresion
visual conformada por un entorno cultural total”. Por ejemplo el estilo de Android es
diferente al estilo iOS, cada plataforma obedece las convenciones establecidas por

su ideologia como empresa en disefio visual.
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2.9.3.2 Iconografia

La iconografia en una aplicacién moévil tiene una funciéon importante de
reconocimiento ya que el usuario debera entender estos signos representados como
iconos para que se efectué la accion, recordando a Ferdinand de Saussure (1887) y
el signo linguistico donde el Significado “Lo que se observa con los sentidos” y

Significante “la idea o concepto que la persona tiene de lo que observa”.

Es decir el usuario al observar una imagen identificara el icono de acuerdo a lo que
conoce Yy es por esto es necesario realizar una correcta representacion de los

iconos.
La iconografia en una aplicacion tiene 2 aspectos importantes:

Identidad Grafica: El icono principal de la aplicacién, el cual sera presentado en la
tienda de aplicaciones para su descarga y permanecera en el menu del teléfono. Es
un elemento esencial en el disefio de la aplicacion ya que sera la primera impresion

que el usuario tendra de la aplicacion.

Paul Rand (1995) al respecto menciona “La funcion principal de un logotipo es
identificar, y la simplicidad es su medio” Mientras que Joan Costa (1997) refiere que
“La identidad corporativa es el ADN de la empresas”. Por lo tanto el icono principal
de la aplicacién debera ser directo, sin complicaciones, atractivo, visible, memorable,
durable y universal. Esto ayudara a que el usuario se sienta atraido por la aplicacién

si es que no la conoce.

2 Iconos de interfaz: estos iconos también tienen un valor importante en la interfaz,
Wood (2014) menciona “que los botones de la interfaz que llevan a cabo la
comunicacion: maquina-usuario. La comprension de la conexién entre el icono y la
funcion conduce a que se tome una accion deseada (normalmente al hacer click) y

un resultado exitoso” (Pag., 90)

En una aplicacion movil los iconos se transforman en botones, los cuales son una
sinopsis de la actividad que se desempenara en la aplicacién. En una aplicacién
movil, la interaccion se sintetiza mediante Call to action, botones que hacen un

llamado a la accién, depende del tipo de aplicacion, por ejemplo Facebook para
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Android simplifica los eventos tales como: Noticias, Amigos, Mensajes y

Notificaciones, con iconos con funcionalidad de boton que realizara una accion.
Algunas caracteristicas de este tipo de botones son:

-Usan un matiz de saturacion baja para el estado inactivo

- Usan un matiz de saturacién alta para el estado activo

2.9.3.3 Tipografia

Como en cualquier disefio, el objetivo de la tipografia es conseguir que el texto se
lea con claridad. Esto se logra no solo con una adecuada eleccién de la fuente, sino
también gestionando su tamafio, separacion entre lineas, ancho de columnas y

contraste visual con el fondo.

Este ultimo punto, el contraste, es mas importante de lo que puede creerse a simple
vista. Un movil es un dispositivo que muchas veces se usara fuera de casa, por
ejemplo, en la calle. En algunos momentos el sol dara directamente sobre la pantalla
y si no hay un buen contraste entre tipografia y fondo, la informacion en pantalla

sera imposible de leer.

La tipografia es un componente que, como botones y graficos, también se asienta en
una reticula que definira su ubicacion y posicion dentro del contexto general de la

pantalla.

La tipografia Serif es bien empleada en titulares, pero la Sans serif es mejor
usarla para el cuerpo del texto a medida que trabajan consistentemente a
cualquier escala. Las tipografias serif en el cuerpo del texto en tamafos
pequefios hacen el texto mas dificil de leer. Mostrar tipografia script, decorativo
o Gotika nunca debe ser usado para el cuerpo del texto, copyrigth, navegacion

o leyendas, porque la legibilidad se ve comprometida (Wood, 2014, pag. 78)

Esto se debe a que a que la tipografia Serif cumple tres requisitos que favorecen su
legibilidad en dispositivos moviles:

1 Pueden utilizarse tamafos grandes de tipologia, que son faciles de leer
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1 Su grosor intermedio no es demasiado fino ni demasiado delgado; y sus

ascendentes y descendentes no son demasiado largos.

2 Por el contrario, cuanto mas artistica sea la letra mayor dificultad para la lectura
tendra, por lo que no conviene abusar demasiado estas tipografias dispositivos

moviles.

Color

Dado que la percepcion del color es la parte simple mas emotiva del proceso
visual, tiene una gran fuerza y puede emplearse para expresar y reforzar la
informacion visual. El color no sélo tiene un significado universalmente
compartido a través de la experiencia, sino que tiene también un valor
independiente informativo a través de los significados que se le adscriben
simbolicamente. Aparte del significado cromatico altamente transmisible, cada
uno de nosotros tiene sus preferencias cromaticas personales y subijetivas.
(D.A Dondis.Pag.50)

El color en una aplicacion movil también es un factor importante, el color en una

aplicacioén funciona como:
-Junto con el icono principal de la aplicacion, otorga identidad a la aplicacién.

-Crea un entorno agradable a la vista del usuario, por lo tanto influye la psicologia

del color, en las emociones que este creara en el usuario.

-Desarrolla dinamismo en interaccion con el juego de colores, ya sea mediante el

contraste de matices o analogos, segun sea la paleta seleccionada.

Su uso abarca encabezados, textos, botones, fondos y muchos otros elementos que

conforman la interfaz.
Es recomendable que:

-Se utilice el acromatico blanco en contraste de acromatico negro para grandes

contenidos de texto de lectura.

-Para titulares es recomendable usar el matiz seleccionado para la interfaz ya sea en

diferentes niveles de saturacion en contraste de fondo blanco o a la inversa.
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La Republica mexicana es una zona que sufre sismos constantemente ya que el
pais esta rodeado de placas tecténicas (Placa Pacifico, Placa Rivera, Placa Cocos,
Placa Rivera, Placa del Caribe, sistema de Fallas) que son las causantes de los

sismos en los diferentes estados de la Republica.

La Republica Mexicana esta situada en una de las regiones sismicamente
Mas activas del mundo, enclavada dentro del area conocida como el Cinturdn
Circumpacifico donde se concentra la mayor actividad sismica del planeta.
(http://sgm.gob.mx/, 2014)

Cuando ocurre un sismo las personas estan preocupadas por el estado de sus
familiares y quieren comunicarse con ellos, pero las lineas telefénicas y el servicio
de mensajeria se saturan y es dificil lograr contactar al ser querido. Si el sismo es de
una escala alta de Richter, causara mayor preocupacidén, mayor saturacion de lineas

telefénicas y alto grado de preocupacion de los seres queridos.

Mis Avisos es la aplicacion que tienen como principal objetivo responder a esta
necesidad del usuario. En caso de que aconteciere algun sismo o algun otro

desastre natural como: incendios, inundaciones o0 sismos.

Mis avisos permiten enviar un mensaje mediante Redes Sociales del estado fisico-
emocional y ubicacion actual del usurario a sus contactos guardados es necesario

tener activado la Red Wifi o Red de Datos.

A lo largo de esta Unidad hablare acerca de mi colaboracion en el redisefo de la
Interfaz Grafica de Usuario para la actualizacion de la aplicacién, version 2.0 para

iOS, y la metodologia de Disefio que se llevd a cabo.
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3 Proyecto
Mis Avisos
Aplicacion
Movil para 10S



3.1 Conocimiento del proyecto
3.1.1 Antecedentes de la aplicacion

En el afio 2012 en la Republica Mexicana ocurrieron varios sismos consecutivos por
lo tanto la necesidad de mantener el contacto con los seres queridos crecia. El
estudio de EI Servicio Geoldgico Mexicano (2013) revela que “El afio 2012 fue el que
registro los sismos mas fuertes, pues 21 movimientos teluricos superiores a los 5.5

grados ocurrieron durante esos 12 meses”

La idea principal para desarrollar esta aplicacion era crear un sistema de alerta que

notificara al usuario minutos previos de ocurrir un sismo.

Pero si esta alarma resultaba incorrecta, podriamos crear panico innecesario y esto
resulta un tema delicado para alterar el orden publico. Asi se decidié reflexionar,

cdmo actuan las personas ante un sismo.

De esta forma se transformoé el rumbo de la aplicacion pensando en la problematica
¢ Qué ocurre después de acontecer un sismo? Tomando como guia esta pregunta.
Después de un sismo las personas necesitan comunicarse con sus seres queridos

para saber como se encuentran.

La necesidad que cubrira esta aplicacion sera: Agilizar la comunicacion entre
usuarios, después de acontecer un desastre natural mediante uso de Red Wifi o

Datos.
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3.1.2 Aplicaciones similares a mis avisos
3.1.2.1 Alertas Sismica DF

FIGURA 3.1 Icono Principal de la Aplicacion

Nombre | Alertas Sismica DF
Afo | 2014

Sistema Operativo | Android
Version | 1.4

Publico | General

Categoria |

Modelo de Negocio | Gratis

Caracteristicas:

Mantiene al usuario informado con noticias relacionadas con Proteccion Civil y
desastres naturales. Recibe via notificaciones push la Alerta Sismica para el Valle
de México.

Disefo:

El icono principal de la aplicacién tiene el mapa del DF que es signo de aplicacion
local, los circulos de fondo representan una onda sismica extendiéndose a lo largo
del valle.

El matiz empleado en contraste del amarillo del mapa, generan contraste, pero a la

vez tranquilidad al usuario.
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3.1.2.2 SkyAlert

FIGURA 3.2 Icono Principal de la Aplicacion

Nombre | SkyAlert

Afo | 2015

Sistema Operativo | Android
Version | 2.1.3

Publico | General

Categoria |

Modelo de Negocio | Gratis

Caracteristicas

Recibe la alerta sismica entre 30 y 120 segundos antes de que se perciba un sismo
en tu localidad.

Localidades con cobertura: Ciudad de México, Estado de México, Puebla, Morelos,

Guerrero, Oaxaca, Michoacan, Tlaxcala.

Diseio

El disefio de esta aplicacion es reticente, en su icono principal utiliza un contraste
alto mediante la aplicacién la forma en acromatico blanco y el fondo naranja que
mantiene alerta al usuario. La forma representa una onda marcada por el

sismaografo., la cual hace referencia a la funcion principal de la aplicacién, logrando

una inmediatez de cognicion.

La interfaz maneja un contraste de Acromatico negro con la forma naranja, ademas
de formas circulares., la interaccién del usuario con esta aplicacion es sencilla,

gracias a la jerarquia de posicion de los elementos.
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3.1.2.3 Sismologia

FIGURA 3.3 Icono Principal de la Aplicacion

Nombre | Sismologia

ARo | 2015

Sistema Operativo | Android

Version | 1.6

Publico | General

Categoria |

Modelo de Negocio | Gratis

Caracteristicas

Obtén informacién instantanea acerca de los ultimos temblores desde el Servicio
Geoldgico de EEUU (USGS), el Centro Sismoldgico Nacional de la Universidad de

Chile y el Servicio Sismoldgico Nacional de México.
Diseio
El disefio de esta aplicacion es similar a SkyAlert, sin embargo emplea un diferente

valor de matiz naranja y el estilo de la linea es ondulado, la linea ocupa el ancho del

fondo, dando asi la sensacion de que la onda sismica no termina aun.

El disefo de interfaz de esta aplicacion muestra la informacion estructurada, que da

la opcidén de elegir facilmente cada elemento visual.
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3.1.2.4 Alertas Terremoto

FIGURA 3.4 Icono Principal de la Aplicacion

Nombre | Alertas Terremoto
Afo | 2015

Sistema Operativo | Android
Versiéon | 1.6

Publico | General

Categoria |

Modelo de Negocio | Gratis

Caracteristicas

Alertas Terremoto le permite saber cuando un terremoto se produce en todo el

mundo.

Con una interfaz Holo puede tener los ultimos terremotos, tienen notificaciones
cuando se producen basan en la frecuencia de tiempo que usted eligi6.

Diseio

El disefio de esta aplicacion es formal, maneja un contraste de negro con rojo en la
interfaz y en el icono principal, una onda sismica de acromatico blanco en contraste
de matiz guinda. Esta aplicacion y las dos anteriores tienen un disefio similar, asi

como el objetivo en comun, sin embargo la interfaz es lo que las diferencia.
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3.1.2.5 Sismo Detector

FIGURA 3.5 Icono Principal de la Aplicacion

Nombre | Sismo Detector

ARo | 2015

Sistema Operativo | Android

Version | 5.8.27

Publico | General

Categoria |

Modelo de Negocio | Gratis

Caracteristicas

Sismo Detector es la Unica aplicacion que te permite detectar sismos
automaticamente y en tiempo real a través de una red de teléfonos inteligentes y
tabletas. La red es voluntaria y cada usuario puede contribuir. La red ya es
ampliamente utilizada para detectar sismos en Chile, sismos en México y otros

paises de Centroamérica y Sudamérica.

Diseio

El disefio del icono de esta aplicacién, es complejo, la forma de una esfera para
representar el mundo. Ahade brillos y sombras para dar la ilusion de una forma en
3D, como vemos a comparacion de las otras aplicaciones, y al recordar el estilo de
disefio Flat o el disefio plano de iOS, puedo comentar al respecto que esta

aplicacién carece de una actualizacion de estilo visual, sin embargo es posible que

esta haya sido la eleccion de la marca o el disehador.

88



3.1.2.6 Sismolégico de México

« A )
™

|
-

FIGURA 3.6 Icono Principal de la Aplicacién

Nombre | Sismologico de México

Afo | 2015

Sistema Operativo | Android

Version | 5.8.27

Publico | General

Categoria |

Modelo de Negocio | Gratis

Caracteristicas

Es una aplicacion hecha para fines de proteccion e informacién para los usuarios de

México.

Con esta aplicacion podras obtener los ultimos registros de sismos en todo el pais
de México, obteniendo la ubicacidn, la magnitud, la hora y fecha en que ocurrié y por

si fuera poco el mapa de la ubicacién donde este ocurrid.

Disefio

El disefio de esta aplicacion, no sigue las tendencias de ningun sistema operativo,
por lo cual puedo conferir, que es una aplicacion hibrida. Sin embargo en cuanto al
icono principal de la aplicacion que tiene una persona alterada, no lo recomendaria,
ya que este tipo de aplicaciones ofrece una estadistica de los ultimos sismos
registrados. A diferencia de las otras aplicaciones que han usado como referencia

una onda sismica registrada por el sismoégrafo. Creo la connotacién de este icono

puede alterar al usuario.
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Estas aplicaciones comparten la misma funcionalidad, ofrecen al usuario un
monitoreo de sismos. Algunas aplicaciones localmente, otras mundialmente. Es
interesante tener un registro de los sismos que han ocurrido para tener una
estadistica de los temblores mas recientes y evaluar si habra un temblor
proximamente. Otras se atreven a ofrecer una prediccién, segundos previos de
ocurrir un sismo, pero como mencione, esto no es recomendable, ya que se puede

generar panico incesesario.

Por lo tanto evaluando ideas y observando la actitud de las personas ante un sismo
o desastre natural y las necesidades post evento. La mejor opcién para desarrollar
esta aplicacidon es que solucione un problema de comunicacion que no es comun en

la variedad de aplicaciones disponibles en este momento.

Ofreciendo otra alternativa para un desastre natural, los usuarios se veran
interesados en una aplicacion diferente, Pero ¢ Cual sera la estrategia final que haga

que el usuario descargue la app?

Los siguientes puntos son importantes para convencer al usuario de descargar una

aplicacion.

Segun Insights (2015), las principales razones para descargar una aplicacién son:
Por el precio, entretenimiento, recomendaciones de amigos, utilidad de la aplicacién
e investigacion, Sin embargo puedo sugerir otras razones por las cuales descargar
una aplicacién

-Resuelve una necesidad

-Es una idea creativa

-Correcta Funcionalidad

-Buena Experiencia de Usuario UX
-Buena interfaz Gréafica GUI

En las etapas ideacion, creatividad y marketing puede participar el Disefiador y

Comunicador Visual; Sin embargo el penultimo y ultimo punto de la creacion de la
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interfaz grafica para el usuario, es esencial su participacion mientras que en la etapa

de desarrollo solo mantiene comunicacion con el desarrollador.
3.1.3 Objetivo de la aplicacion

Esta aplicacion tiene como objetivo agilizar la comunicacién entre los usuarios en

caso de sismo u otro desastre natural.

Para que la comunicacion no se interrumpa debido a la saturacion de la red. Asi el

usuario se sentira seguro del estado de sus familiares.

3.1.4 Necesidad Atendida

Mantener activa la comunicacion entre usuarios ante un desastre natural.
3.2 Transformacion de la aplicacion para iOS

La primer version publicada tanto en Google Play store como en el Apple Store fue
en el ano 2012. Se creo el disefio para ambas aplicaciones, pero con la misma

estructura para ambas plataformas, mismo objetivo, mismo publico usuario.

Después de que una aplicacion es publicada en alguna tienda de aplicaciones, lo
que se espera es la descarga y retroalimentacion de los usuarios; este punto es
importante para que en la siguiente actualizacién de la aplicacion se corrijan bugs se
mejore la experiencia de usuario y el disefio visual que siempre este en tendencia

con el estilo.

Por lo tanto la nueva versiéon Mis Avisos 2.0 ofrecera mejoras desde funcionalidad,
estructura y disefio. Como disefiadora y comunicadora Visual mi participacion en
este proyecto fue el de mejorar la experiencia de usuario asi como de cambiar

graficamente el estilo de la aplicacion.
3.2.1 Estructura

Mis avisos tienen una estructura lineal con dos opciones adicionales al flujo de la
aplicacién. Utiliza los SDK de Facebook y twitter, para poder enviar los mensajes

mediante redes sociales.

91



Ofrece Informacién adicional sobre qué hacer Antes Durante y Después de un

desastre natural como medidas preventivas.

Ademas de la primera vez que se descarga, el usuario puede ver un sencillo tutorial

que permite al usuario conocer el uso y contenido de la aplicacion.

API API
Twitter Facebook

Aplicacion

FIGURA 3.7 Servicios Externos de la aplicaciéon

Version 2.0

La actualizacion de la aplicacion no tendra cambios significativos en cuanto

estructura se refiere, se conservara la misma que la version anterior.
3.2.2 Funcionalidad
Versién 1.0

Esta aplicacion fue desarrollada para dos Sistemas operativos Android y iOS, por lo
tanto es una aplicacion Nativa respectivamente. Ambas publicadas en su tienda de

distribucion.

Hubo dos desarrolladores del equipo de UNAM Mobile para cada aplicacion, con el

lenguaje de programacion respectivo.
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Esto ofrece una garantia de funcionalidad, al ser una aplicacién nativa el Sistema
operativo accedera a las funcionalidades del teléfono exitosamente y no tendra

problemas de usabilidad.

Lo mas importante en el desempeio de una aplicacién es que no Crashe por una

mala aplicacion del codigo o mala implementacion.
(Dondis, 1997)
Versién 2.0

Para esta nueva Version solo se lanzara la actualizacion y cambio de Interfaz

Grafica para el usuario en Sistema Operativo iOS.

Porque de acuerdo a las descargas de la aplicacion, la mayor cantidad de usuarios
usan como Sistema Operativo iOs. También sera una aplicacién Nativa, se mejorara

los bugs encontrados en la aplicacidén y se mejora el rendimiento de la misma.
Solo un Desarrollador iOs se encargara de la actualizacion de la aplicacion.
3.2.3 Diseino

Versién 1.0

El disefio de la aplicacién Mis Avisos fue similar en las dos plataformas Android-iOs.

Pero el estilo visual de ese ano era muy diferente al actual.

Los dispositivos moviles en el afio 2012 eran un tema nuevo para los usuarios, no
estaban familiarizados, el hecho de que se les presentara una nueva interfaz era

dificil de reconocer y el tema de una aplicacion en un celular, era inédito.

El estilo visual de Mis Avisos 1.0 es alarmante, con una paleta de color fria en el
background, con acento visual en la paleta de color de los iconos, con colores
brillantes que sobre frios crea contraste que muestra elementos a destacar para una
rapida discriminacion de informacion. Asi el usuario identificara los elementos de una

forma sencilla.

93



3.2.3.1 Identidad Grafica
El icono principal de la aplicacidon, mostraba el icono oficial de proteccion civil, con

los colores institucionales, en contraste con matices de colores azul.

FIGURA 3.8 Icono Principal de la aplicaciéon Mis Avisos 1.0

SECRETARIA
SEGOB DE GOBERNACION

FIGURA 3.9 Launch Screen y Loading
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3.2.3.2 Iconografia

iOS opto por un disefio realista de los iconos, en el cual la representacién grafica del
objeto era lo mas parecido a la realidad. Esta técnica se llamaba eskeumorfismo, su
principal objetivo era que el usuario hiciera una relacion semiodtica elemento-

aplicacién. También era el eskeumorfismo era relacionado con iconos que el usuario

tuviera guardados en la memoria por un conocimiento previo.

El disefio visual de la interfaz se realizé con iconos de caritas que representaban los
diferentes estados después del sismo: Bien, Peligro y Auxilio. Segun el nivel de

alerta era la gesticulacion de la aplicacion.
Versién 1.0

¢, Como te encuentras?

Bien "} Peligro | Auxilio

FIGURA 3.10 Iconos Mis Avisos Version 1.0.

Iconos:

¢En donde estas? y ;A donde vas?

Escuela | Trabajo ‘Cas:a

FIGURA 3.11 Iconos Mis Avisos Version 1.0, referencia de lugar ¢En donde estas? y ¢ A dénde vas?
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FIGURA 3.12 Iconos Mis Avisos Version 1.0, referencia de lugar ¢ En donde estas?

y ¢A donde vas?

¢ Qué sigue?

FIGURA 3.12 Iconos Mis Avisos Version 1.0, referencia de lugar ¢En donde estas? y A donde vas?

Medidas Preventivas iconos

Terremoto j Ciclon | Generales

Incendio | Inundacién |

i

L.

FIGURA 3.13 Iconos Mis Avisos Version 1.0, Medidas Preventivas.
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Version 2.0

El diseno de la actualizacion de mis avisos se desarrollara en base al cambio de

estilo visual del sistema operativo de iOS 7.0

El estilo visual de iOS muestra un estilo: reticente, elegante y sofisticado. Emplea la

forma como un detalle sutil, la caracteristica principal de disefio de Apple es:

Seleccionar de manera estratégica los elementos que comunicaran el mensaje

deseado de forma puntual, estética reticente y funcional.

La iconografia cambia de estilo transformando la forma realista a una interpretacion

estilizada que cumple las reglas semiotticas de interpretacion.
La paleta de color adopta colores apastelados y brillantes.

Mientras que la tipografia no sufre grandes cambios, solo se actualiza de tipografia
Helvetica a Helvetica Neue, pudiendo aplicar Helvetica Neue Ligth, gracias a la

resolucion de pantalla Retina es capaz de reproducir la forma a detalle.

Para el disefio de la nueva interfaz se tomaran en cuenta estos puntos pero también

respetando las necesidades el usuario y la tematica.
3.2.3.3 Tipografia

La tipografia de la aplicacién depende del sistema operativo, la familia tipografica
que se utiliza en dispositivos méviles es Palo Seco, porque es una tipografica
recomendada para utilizarse en dispositivos moviles o en pantallas gracias a la luz

que facilita la lectura y logra mayor calidad y visualizacion.
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HELVETICA
NEUE LT
STD

HELVETICA NEUE LT STD

HELVETICA NEUE LT STD

HELVETICA NEUE LT STD
HELVETICA NEUE LT STD
HELVETICA NEUE LT STD 1

Roboto

RobotoRoboto
RobotoRoboto
RobotoRoboto
RobotoRoboto;

Segoe Ul 8
Segoe Ul 8 Segoe
Ul 8 Segoe UL 8
Segoe Ul 8 Segoe
Ul 8 Segoe UL 8 |

FIGURA 3.14 Tipografia de los diferentes Sistemas Operativos: iOS, Android y Windows

Phone Respectivamente.
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3.3 Consideraciones previas

Antes de comenzar a desarrollar el proyecto es necesario considerar como sera el
flujo de trabajo, tener en mente fechas de entrega, priorizar tareas y enfocarse a

realizarlas, mantener una armonia de trabajo para poder visualizar los resultados.
3.3.1 Conformacién del equipo
El equipo multidisciplinario para Mis Avisos estara conformado de la siguiente Forma

Lider de Proyecto: Alumno de la Facultad de Ciencias, Guillermo Vera Lépez

Lenguaje de Programacion C y C++.

Desarrollador iOS: Alumno de la Facultad de Ingenieria Luis Fernando Bustos.

Lenguaje de Programacion C y C++.

Disefador iOS: Alumna de la Escuela Nacional de Artes Plasticas, Jessica Torres
Andrade.

Testing: Alumno de la Facultad de Ingenieria, Cesar Villasenor Islas Dias. Lenguaje

de Programacion C#.

02

Desarrollador
Andriod-i0S-Windows Phone
</>

@ 01

Lider de
Proyecto

06

Administrador
/Director

2

03

Disefiador

=

UNAM Mobile

05

Marketing
o ?

«0-o

04 &

Testin
| g

FIGURA 3.15 Estructura de trabajo en un equipo de Desarrollo de una Aplicacion en UNAM
Mobile
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3.3.2 Metodologia de Trabajo

Conociendo las consideraciones generales del proyecto, que son: Tematica,

enfoque, estructura de la aplicacion, funcionalidad y Necesidad atendida.

Para llevar un progreso optimo del proyecto, es necesario establecer una guia o
metodologia de trabajo donde en la aplicacién mis Avisos se siguio la siguiente

metodologia.
Todo el equipo: Determina el nombre de la aplicacion, y el flujo del usuario.

Lider de Proyecto: Organiza a los integrantes del equipo, ofreciéndoles las

herramientas necesarias para el desarrollo de la aplicacién

Desarrollador iOS Programa la funcionalidad de la aplicacién e implementa el disefio

de la misma.

Disefador Crea la identidad de la aplicacion, seleccionando color de la aplicacion,

Selecciona un nombre para la misma y crea los elementos graficos de la aplicacion.
Testing: Revisa las fallas de la aplicacién en cuanto a funcionalidad y disefio.

3.3.3 Cronograma de Trabajo

Tarea Fecha Asignado
Estructura de la 13-01-13 Todos
aplicacién
Disefo de la 20-02-13 Disefio
aplicacioén
Desarrollo de la 20-02-13 Desarrollo
aplicacién
Testing de la 20-09-13 Tester
aplicacién
Correccién de Bugs 20-11-13 Desarrollo/Disefio
Promocioén de la 13-01-14 Mercadotecnia
aplicacién

Tabla 2.9 Cronograma General de Trabajo
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Pero el cronograma de trabajo de Disefio y Comunicacién Visual, lo mostrare a

detalle por ser el tema de mayor importancia en esta tesina

Tarea Fecha Asignado
Retroalimentacion 13-01-13 Jessica Torres
Lluvia de ideas 15-01-13 Jessica Torres
Bocetaje 15-01-13 Jessica Torres
Vectorizacion 17-03-13 Jessica Torres
Aplicacién de color 24-03-13 Jessica Torres

Seleccidén de color de la aplicacion
Prueba de colores Jessica Torres
Mensaje de alerta 17-03-13 Jessica Torres
Medidas Preventivas 17-03-13 Jessica Torres
Redes Sociales 17-03-13 Jessica Torres
Interfaz 17-03-13 Jessica Torres
Aplicacién 31-03-13 Jessica Torres
Tutorial 31-03-13 Jessica Torres
Iphone 4 07-07-13 Jessica Torres
Iphone 5 08-07-13 Jessica Torres

Tabla 2.10 Cronograma Especifico de Trabajo

El Programador y disefiador trabajan en sincronia, pero la persona de testing, no
puede iniciar hasta que ambos, Disefiador y Desarrollador terminen al 100% la

aplicacion.
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3.4 Interfaz Grafica para iOS Ul

La interfaz de usuario de Mis avisos constara de una interaccién sencilla, para
obtener un resultado. En los siguientes puntos conoceremos la estructura de la
aplicacion, las secciones que la conformaran, y el flujo que debe seguir el usuario en

la aplicacion.

En un equipo de trabajo encargado de crear una aplicacion, se debe considerar la
elaboracién de diagramas de flujo, asi como de la estructuracion de informacion,

para que el equipo trabaje en sincronia.

Nuestro equipo de trabajo estuvo conformado por un Desarrollador, un Disefador y
Comunicador Visual y una persona de Testing. Para sincronizarnos son necesarias

platicas previas al proyecto, donde se discutan las tematicas.
3.4.1 Arquitectura de la informacién

La arquitectura de Informacion nos permitira conocer el contendio y estructura de
la aplicacion, nos dara a conocer las relevancia de las secciones y sera una
referencia de consulta. Donde podemos observar el contenido total de secciones de
la aplicacion. En el siguiente esquema podemos observar la informacion

estructurada.

102



Nivel 1
Mensajes de alerta
Cémo te encuentras? {En dénde estis? (A donde vas? Qué sigue?

Bien Escuela Escuela Tellamo
Peligro Trabajo Trabajo Llamame
Auxilio Hogar Hagar

Exterior Exterior

Edificio Edificio

Otro Otro

Me quedo aqui Me guedo aqui

Nivel 2

Login

Facehook Twitter

Configuracion
Tutorial Informacion Medidas Preventivas Redes Sociales
Generales Facebook
Incendio Twitter
Ciclén
Inundacian
Sismos

FIGURA 3.16 Arquitectura de informacién de la aplicacién Mis Avisos.
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3.4.2 Diagrama de flujo de la aplicacion

El diagrama de flujo es una representacion grafica del flujo del usuario. Este
esquema es util para que tanto desarrollador como disefiador, interpreten el flujo de

la aplicacion y asi darle funcionalidad y coherencia.

Se publicara

Si td msn .
de estado Twitter
— Acceder a tu Loguearte o
ubicacion por redes sociales
N d
ot
No ubicacion
Configuracion
Medidas preventivas
FIGURA 3.17 Diagrama de Flujo de la Aplicacion Mis Avisos Parte 1
iCémo te JEn dénde A donde vas?
eligro i ;A donde vas? i

Otro

Me quedo aqui

Otro

Me quedo aqui

FIGURA 3.18 Diagrama de Flujo de la Aplicacién Mis Avisos Parte 2
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Te llamo

;Qué sigue? Publicacion

| Llamame |

Validacién de
Mensaje

FIGURA 3.19 Diagrama de Flujo de la Aplicacion Mis Avisos Parte 3

FIGURA 3.20 Diagrama de Flujo de la Aplicacion Mis Avisos Vision General

3.5 Experiencia de Usuario para iOS UX

La importancia del usuario se tomé en cuenta, para realizar el flujo de la aplicacion, y
la estructura es lo mas inteligiblemente posible para cumplir con el flujo lineal y el

objetivo de la app.

Si recordamos el objetivo de la aplicacién podremos ver que es importante que el
usuario tenga una experiencia satisfactoria de nuestra app, porque de esta forma
obtendremos mayor numero de descargas y la aplicacion estara cumpliendo su meta

de comunicar a las personas en el menor tiempo posible.

A lo largo de esta unidad he definido el objetivo de la aplicacién, las necesidades del
usuario, la estructura basica de la aplicacién entre mas detalles, que conformaran la

aplicacion.

Es en este punto donde ocurre el disefo de la interfaz grafica de usuario, sumando
los conocimientos previos, y la informacién recabada, es pertinente llevar a cabo la

metodologia de Disenio.
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3.5.1 Necesidades Generales
Intuitiva, Velocidad, agilidad, reticente, minimalista
3.5.2 Tematica General

Mis avisos es una aplicacion que se disefiara con la menor cantidad de elementos.
Solo se mostrara lo esencial, es un proceso lineal que inicia con un suceso y
continua hasta obtener un resultado satisfactorio. Con variantes como: poder

acceder a configuraciones o el tutorial. Por lo tanto para el disefio.
3.5.3 Perfil de usuario

Usuarios que tengan un Smartphone y se familiaricen con el uso de redes sociales,
que tengan una cuenta disponible para publicar mensajes e enviar el estado de la

persona.
3.5.4 Caracteristicas de los usuarios

Aplicacion dirigida a todo tipo de publico, que en caso de sismo o desastre natural
requiera comunicarse con algun ser querido. A pesar de que va dirigido a cualquier
tipo de publico, actualmente, la aplicacién para Android no esta disponible, asi que el

publico usuario se restringe a usuarios de iOS.

Usuarios que tengan un Smartphone y se familiaricen con el uso de redes sociales,
que tengan una cuenta disponible para publicar mensajes e enviar el estado de la

persona.
3.5.5 Necesidades del usuario

La primordial necesidad del usuario de la aplicacién, sera publicar exitosamente su
mensaje de estado, tras un sismo o desastre natural, notificandolo a sus seres

queridos o conocidos.

El escenario de uso de la aplicacién sera en caso de sismo, donde las personas
experimentan estados de panico. Mis avisos es una aplicacién que acompana al
usuario y le apoya contactando a sus seres queridos, publicando en Facebook su
estado actual.
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3.5.6 Wireframes

sl T 21 M 4 oo -

— Mis Avisos

. Como
te encuestras?

Bien Peligro Auxilio

ssecc BELL 421 PM [ oo -

Mis Avisos

Estoy Bien

En cuanto pueda...

Te llamo Llamame

FIGURA 3.21 Wireframes de la Aplicacion Mis Avisos Vision General Parte 1
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FIGURA 3.22 Wireframes de la Aplicacion Mis Avisos Vision General Parte 2
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3.6 Interfaz grafica de usuario para iOs

Apple es una marca preocupada por el disefio, Steve Jobs, creador de la marca,

siempre estaba preocupado por el minimo detalle que pudiera transformar las cosas

es decir lo que marca la diferencia entre las demas marcas y Apple.

Retomando Metodologia Proyectual Munari (1981) para el disefio de Interfaz grafica

de usuario de la aplicacion “Mis Avisos” tomare en cuenta algunos de los pasos de

esta metodologia. Comparare los pasos de la metodologia he empleado a lo largo

del proyecto, estas etapas, son importantes para desarrollar un proyecto integral que

tome en cuenta al usuario y las expectativas de disefio que tiene, observando el

esquema de Munari (1981)

Problema

 Definicion del problema
il Componentes del problema

3l Recoleccion de datos

o ” Analisis de los datos

i CREATIVIDAD

B Scleccion de materiales

Experimentacion

o Modelos

Verificacion

B i SOLUCION!

FIGURA 3.23 Metodologia Proyectual de Munari
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P
Aplicacion Mévil “Mis avisos”

DP

Aplicacion maovil para notificacion de estado fisico personal en desastres naturales.

CP

Notificacion de estado fisico personal

RP

Estudio de Usuarios que utilizarian la aplicacion.

C

Mejorar la interfaz mas rapida y menos pasos para enviar mensajes
Usar colores correctos

Iconografia reticente.
MT
Digital: Workflow Adobe llustrator y Photoshop.

E

Bocetos

Icono relacidn de ideas-Semidtica

Iconografia interna

Color-Significado Psicoldgico (Colores Previos escogidos)

Estilo y tipografia-Seleccionada por el sistema.
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\'

Decisién de bocetos e implementacion de disefio

Navegabilidad/buena UX/ Buena Ui/Buena GUI.

DC
Dibujos
Mockups

S

App completa comentarios/conclusiones
3.6.1 Estilo

El estilo aplicado en la aplicacion Mis Avisos fue siguiendo los estandares de disefo
de Apple (2014) “Nada de lo que creamos esta disefiado so6lo con el objeto de verse
hermoso, porque esto seria abordar la situacién desde un punto de vista

equivocado”.
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FIGURA 3.24 Estilo de Disefio de iOS, Iconos en outline, Uso de degradados y Blur.

El disefio de iOS en todos sus elementos que lo conforman como marca, muestran

un estilo, reticente, elegante y sofisticado.

Emplea la forma como un detalle sutil, la caracteristica principal de disefio de Apple
es: Seleccionar de manera estratégica los elementos que comunicaran el mensaje

deseado de forma puntual, estética reticente y funcional. Es decir menos es mas.

El nuevo sistema operativo iOs7.1 es un ejemplo mas de sutileza y elegancia, hay
cinco determinantes que nos haran saber que se esta aplicando adecuadamente el

estilo de disefo para que sea digno de llamarse iOs 7.1.
Estos cinco aspectos son: Tipografia, Color, Forma e Iconos.
3.6.2 Icono Principal

Para la creacion del icono principal de la aplicacion: es decir el icono que identificara
la aplicacion en la tienda de Apple store y dentro del Smartphone se utilizara la
reticula creada por Apple, en la que se debe respetar el are curvo-cuadrada como

area de disefio.
Las siguientes figuras muestran la reticula necesaria para la creacion del icono,
La figura 5 muestra la reticula completa como debe ser utilizada

La figura 6 muestra el borde que sera usado en el icono final de la aplicacion, el

cual delimita el espacio de disefio del icono convirtiéndolo en una evolvente.

Todos los iconos para aplicaciones de iOS, se basan en esta reticula.
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FIGURA 3.25 Composicion de la Reticula del Icono Principal de la aplicacion en iOS.

Para la creacién del icono de la aplicacion me base en los siguientes graficos
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Q) O}

PULSADOR
ALARMA DE ALARMA

i
A

FIGURA 3.26 Imagenes de alarmas, relacion semidtica con el Icono Principal de la

aplicacion Mis Avisos Version 2.0

De acuerdo a las imagenes anteriores la relacion semiotica fue la siguientes

Mis avisos es una aplicacion que axilia a las personas despues de un desastre

natural, a enviar su estado fisico a otros familiares.

En una lluvia de ideas considero las siguientes palabras:

Aviso Alarma Urgente
Urgente Agilidad Panico
Emergencia Rapidez Boton
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Por lo tanto al considerar estas palabras, observar las imagenes con las que se
relacionana estas palabras como son: alarma, boton de panico y considerando la
reticula de iOs, en una idea casi inmedita llego ala conclusién de que el icono
Principal de Mis avisos debera lucir como un botdon de panico que sera activado o
accionado inmdiatamente despues de que acontediera un desastre natural, al
seleccionar este icono dentro del smartphone la aplicacion Mis avisos se ejecutara
con el proceso para enviar un mensaje del estado fisico de la persona de manera

exitosa.

Los colores del boton van deacuerdo a la gama color de la aplicacion. Sin embargo
para aumentar el significado de este icono decidi crear un degradado simulando que
el botdn-alarma se encuentra encendido, listo en cualquier momento para activarse y

enviar la alerta.

Este es el icono resultante del proceso creativo, mide 1024x1024 px a 72 dpis, no
presenta la curvatura de la reticula porque el desarrollador necesita tener el icono
con un fondo cuadrado para que al insertarse con el codigo este aplique las mascara
correspondiente la cual mostrar la curvatura. Para mayor detalle de las medidas de

los distintos iconos Véase Imagen 0.0

Este icono se usa para dar identidad a la aplicacion con este se reconocera la misma

en la tienda Apple Store y en el Smartphone de cada usuario que la utilice.

FIGURA 3.27 Resultado Final del icono principal de la Aplicaciéon Mis Avisos en iOS
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3.6.3 Color

El color de la aplicacion Mis Avisos es un matiz Azul-Verdoso, seleccione este color
tras elaborar u na paleta de color y observar cuales eran los colores mas apropiados

para usar en la aplicacion.

Segun la psicologia del color el azul es un color que refleja tranquilidad, paz y

quietud; actua como calmante.

Mientras que el color verde es un color relajante y refrescante que induce a quién lo

contempla sensaciones de serenidad y armonia.

Asi que uniendo estos dos matices y en una busqueda experimental de colores
obtuve este matiz que fue el que mas nos agrado a la vista y que cumplia con los

requerimientos y conceptos del usuario.

¢, Qué quiero que este color signifique para el usuario y que quiero que piense

cuando lo relacione con la aplicacion Mis Avisos?

Necesito que el usuario se sienta como pero mas importante aun, quiero que se
sienta confortado, aliviado, después de un desastre natural. Como he venido
diciendo a lo largo de esta tesina, Un desastre natural es un evento desafortunado y
a pesar de que los colores asociados con una alarma o alerta pueden ser Naranja o
Rojo, no necesito que el usuario incremente su nivel de angustia o alerta. Quiero que
al ver este color se sienta tranquilo y aliviado seguro de que el mensaje se enviara

con éxito a sus seres queridos.

En la siguiente imagen podemos observar donde se encuentra exactamente el matiz
seleccionado, a su vez podemos ver que el matiz si se encuentra entre el azul y
verde. Es un matiz con un valor bajo ya que el espectro se encuentra mas cerca al

acromatico blanco que al negro.

Es un matiz diferente sin embargo va de acuerdo a la paleta de color que sugiere

Apple en la guia de disefio para aplicaciones moviles.

116



Con Codigo RGB
R: 126
G: 181
B: 177

Este mismo color pero con codigo Hexadecimal muestra que no es un color que
exista como color hexadecimal no es nativo de un visualizador en y esto lo pudimos
observar en el desarrollo de la aplicacion porque el color no se podia reproducir
correctamente el codigo obtenido de Ai. No mostraba el mismo matiz en la
aplicacién, para poder utilizar este color, utilizamos una imagen de fondo para la
reproduccion original de este color, Siguiendo los parametros de disefio que Apple
menciona en su iOS Human Interface Guidelines (2013) “Si crea varios colores
personalizados, asegurese de que funcionan bien juntos. Por ejemplo, si los pasteles
son esenciales para el estilo de su aplicacion, debe crear una familia de pasteles de

coordinacién que se pueden utilizar a lo largo de la aplicacién”

Los colores seleccionados para los diferentes botones, icono principal y splash
screem, los define de acuerdo al estilo de colores que Apple sugiere para el disefio
de aplicaciones. La frase antes mencionada nos dice que es mejor crear una paleta

de color estratégica que en conjunto luzca en armonia y cree un disefio armoénico.
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Colores

Principales

de la app

Status Bar

#7FB5B1

Bi12r
G: 181
B: 177

ﬁﬂ?ﬁﬁﬁéﬁ;
de Estado

Botones

Colores

Principales
de la app

Background

#FE6FE6F5

R: 246
G: 246
B: 245

de Interfaz

Huracan/Trabajo

#ESB37D

R: 232
G: 179
B: 125

Botones
de Interfaz

Terremoto/Exterior
#D9806A

R:217
G: 128
B:106

TIPOGRAFIA

Botones

de Interfaz

Inundacion/Edificio

#546B7F

R: 84
G: 107
B: 127

TIPOGRAFIA

TIPOGRAFIA

Botones
de Estado

Auxilio
#CF4B5A

R: 207
G: 75
B: 90

Botones
de Interfaz

Incendio/Hogar
#C06465

R: 192
G: 100
B: 101

Botones
de Interfaz

Auxilio
#9371AD

R: 147
G: 113
B:173

Botones/Links Titulos y subtitulos Destacables Contenido
#DOB06A #3C4B5D #D9806A #D9806A
R:217 : 60 R: 217 R:217
G128 G: 75 G:128 G:128
B:106 B: 106 B: 106

TIPOGRAFIA

FIGURA 3.28 Las caracteristicas de matices se describen de acuerdo a la numeracion.
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3.6.3.1 Colores Principales de la app

1 | Status Bar este es el color principal de la aplicacion ya que lo contiene uno de
los elementos mas importantes, esta barra esta presente durante todo el proceso de
la aplicacion y es el color que brinda personalidad a la aplicacion. En contraste con
los colores de la iconografia, la aplicacion crea una atmosfera tranquilizante al

usuario.

2 | Background este color como su nombre lo dice es el fondo de la aplicacion el
cual sirve para dividir secciones. Con un sutil matiz en gris marca un ligero acento
visual, segmentando informacién. Sin embargo no interfiere en el mensaje

comunicativo solo da énfasis.
3.6.3.2 Botones de Estado

Los botones de estado son los 3 botones mas relevantes en la aplicacion, aqui se
inicia el flujo y el manejo de color es importante ya que los botones deben comunicar
el estado de alerta de la persona. El matiz apastelado se mantiene obedeciendo los

estandares de Disefo de la guia de Apple.

Los colores de estos botones semejan una analogia con un Semaforo de alerta, por
ejemplo: cuando existe una alerta de Erupcion volcanica, hay un “semaforo” que
indica el nivel de estado y riesgo en el que se encuentra la fase de erupcién
volcanica. Tanto en este ejemplo como en “Mis avisos” El color es un simbolo que

nos dara la pauta para definir el nivel de riesgo.

3 | Bien Se representa con color verde que significa que la persona se encuentra

perfectamente, tras un desastre natural.

4 | Peligro Este botén es una situacion media donde el color seleccionado es

naranja, el cual define una situacion de alerta.

5 | Auxilio Mientras que el color de este botdn es Rojo debido a la importancia y

significado que este otorga al boton.
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FIGURA 3.29 Paleta de Color de Botones de Estado.
3.6.3.3 Botones de Interfaz

Para la asignacién de colores en esta seccidn de botones de interfaz fue con el
objetivo de recrear una atmosfera agradable para el usuario, estos colores crean una

composicién con un ritmo de color en cada boton.

La primera idea de paleta de color era usar una paleta menos compleja. Queria usar
solo el color principal de la app en diferentes valores en contraste de un solo color
naranja que daria un acento visual, sin embargo esto no fue una buena eleccién ya
que entre las diferentes acciones para los botones se debia hacer una diferenciacion

para que sea mas facil para el usuario detectar la informacion que busca.

La paleta de color del numero 3 al 11 fueron elegidos estratégicamente para crear
una armonia visual en conjunto con el color principal de la aplicacion. No se

considerd alguna relacién de significado o simbolo.

En las siguientes imagenes se puede observar el antes y después con la paleta

FIGURA 3.30 Paleta de Color, Botones de Interfaz Antes.

FIGURA 3.31 Paleta de Color, Botones de Interfaz Después.

seleccionada.
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3.6.4 Tipografia

12 | Este color es el mismo que el color principal de la aplicacion sin embargo aqui
es empleado para textos de botones de accion como secciones de Facebook o ver

mas informacion

13 | Este color es relevante ya que se utiliza para destacar los titulos o encabezados

que guiaran al usuario en toda la aplicacion. Crea contraste con el color principal.

14 | Este color es aplicado para resaltar informacion en contraste con el color azul

antes mencionado.

15 | Es un color importante de texto para resaltar informacion sobre fondos oscuros y

ofrecer una facil lectura al usuario.

FIGURA 3.31 Paleta de Color, en Tipografia.

Gracias a la tecnologia de pantalla de retina de los nuevos iPhone o iPad, iOs
propone como principal tipografia el uso de Helvetica Neue Ligth, sin embargo se

puede emplear cualquier otra tipografia dentro de la familia de las Sans Serif.

Otra tipografia sugerida es Myriad Pro. Pero por cuestiones de estilo las aplicaciones
de UNAM Mobile siguen los estandares de iOS.

Para jerarquizar informacién, es util emplear los diferentes pesos tipograficos como,
Light, Regular, Medium, Roman, SemiBold, Bold y Heavy en lugar de utilizar varias
fuentes tipografica, asi evitaremos que el disefio parezca un muestrario de

tipografias.
El puntaje recomendado es:
Nunca menos de 11 pts y no mayor a 42 pts.

Puntos a favor:
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Es la tipografia nativa de iOS 7, los usuarios se sienten identificados por esta

tipografia.
Gracias a la calidad de la pantalla es facil de percibir
Puntos en contra:

Es una tipografia mayormente utilizada en impresion, no era comun que se utilizara

en web.

HELVETICA
NEUE LI
SID

HELVETICA NEUE LT STD
HELVETICA NEUE LT STD
HELVETICA NEUE LT STD
HELVETICA NEUE LT STD
HELVETICA NEUE LT STD

FIGURA 3.32 Tipografia Usada en la aplicacion Mis Avisos 2.0
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3.6.5 Iconografia

Para desarrollar una iconografia existen varios recurso tanto tedricos y practicos que
podemos emplear. Para el desarrollo de la iconografia de “Mis avisos” tome en

cuenta dos aspectos importantes:

-El primero es el valor de signo que se le otorga a los elementos siendo de esta
forma que los iconos tendran un significado y un significante. De esta forma el
usuario podra observar un icono y relacionarlo con sus ideas para otorgarle un

significado que en general

-El segundo es un aspecto formal que nos dice que una iconografia debe tener

unidad, las formas deben ofrecer un resultado holistico.

Para el disefio de la primer parte de iconos que son de la pantalla ; Como te

encuentras? Podemos observar que lo siguiente:

Bien | Asigne una palomita sobre un corazén para remitir al usuario a un estado
saludable, el corazén es un érgano importante en el cuerpo humano, es signo de
vida acompafiado de una palomita que indica que el usuario se encuentra bien. Los
vértices son redondeados para crear empatia con el usuario y también unidad con

las formas.

Peligro | Asigne un triangulo como el logo principal de Proteccién Civil y un signo de
admiracién para darle la idea al usuario de que esta pasando alguna situacién de

peligro, pero sin alarmar a nadie.

Auxilio | El tercer icono es importante porque de esta forma sabemos que el usuario
esta pasando por una situacién de peligro. Las letras SOS sobre un circulo
representan un botén de alerta donde la palabra hace referencia a una situacion de
peligro y literalmente significa auxilio ademas de ser un simbolo socialmente

aceptado.
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Auxilio

>

FIGURA 3.33 Botones de Estado

La siguiente categoria de iconos se ubica en la pantalla de Medidas Preventivas
donde se le ofrece al usuario mas informacion acerca de qué hacer en Caso de un

desastre natural Antes Durante y Después.

Y.

3 4

FIGURA 3.34 Botones Medidas Preventivas

1 Incendio | Este icono es representado con las llama del fuego para asociar el
significado del simbolo con la idea principal complementandose con del color rojo de

fondo.

2 Inundacioén | Este icono es representado con una casa sumergida en el agua para
simular una inundacion, la inclinacion de la casa incrementa el mensaje

comunicativo de alerta, junto con el color azul de fondo
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3 Generales | Este icono contiene aspectos generales que no se clasifican en
ninguna de las otras categorias pero que es importante mencionar. Elegi un color
neutral y la cruz tiene dos significados a la vez es empleado como un aspecto de

mas y también como una cruz como la cruz de un hospital que significa ayuda.

4 Huracan | Representa la forma de un tornado desde la punta hasta la parte mas

ancha de la misma, emula movimiento, fuerza y energia.

La siguiente clasificacion de iconos pertenece a la seccion de En donde estas y a

1 .2@2
@4@5@6

FIGURA 3.34 ;Doénde estas? Y a donde vas?

donde vas

1 Escuela | Elegi un birrete para representar la escuela, este es un icono que es

facil de reconocer en cualquier parte del mundo.

2 Edificio | este icono es muy representativo del tema asemeja un edificio alto con

varias ventanas.

3 Trabajo | lo represente con un maletin porque es comun que la gente cuando va a

trabajar use un portafolios.

4 Hogar | Elegi el simbolo mas representativo para este boton que muestra una

casa literalmente.
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5 Otro | Este icono representado con una hoja de papel y pluma da la idea de

escribir otra opcion, si el usuario selecciona este icono podra anotar le sitio deseado.

6 Exterior | Es Representado con un sol que asemeja la naturaleza propia del

exterior.

FIGURA 3.35 Resoluciones de Pantallas en iOS
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3.7 Mock Ups de la aplicacion

00000 Telcel T 9:50 Pm

Mis Avisos

;Coémo
te encuentras?

Bien Peligro Auxilio

> > >

Telcel & 9:50 Pm 89% Wl

Mis avisos @

) ;Qué hacer?
/

Incendio

Antes

-Esté siempre alerta. La mejor manera de
evitar incendios es la prevencion.
-Esté siempre alerta. La mejor manera de
evitar incendios es la prevencion.
-Esté siempre alerta. La mejor manera de
evitar incendios es la prevencion,
-Esté siempre alerta. La mejor manera de
evitar incendios es la prevencion.

Durante

-Esté siempre alerta. La mejor manera de
evitar incendios es la prevencién,
-Esté siempre alerta. La mejor manera de
evitar incendios es la prevencién.

e0 000 Telcel = 9:50 Pm

Mis avisos
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Medidas Preventivas

i

Generales Incendio

Huracan
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() s ()

0000 Telcel T 9:50 Pm

Mis avisos @

Estoy bien
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Escuela Trabajo Hogar

Exterior Edificio Otro
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Mis avisos

UNAM Mobile es el laboratorio universitario enfocado a la in-
vestigacion y al desarrollo de innovacién mévil.
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3.8 Etapa final de disefio de la aplicacion

En esta etapa esta por terminar la etapa de produccion de la aplicacion para pasar a
post producir por un decir. En la etapa de post produccion se ejecutara la accion y se
usara la aplicacion en situaciones de posible riesgo, esta aplicacion puede ser muy

util para salvar la vida de alguna persona.

Recordemos, en el temblor de 1985 habia muchas personas desaparecidas bajo los
escombros, y las personas estaban desesperadas por saber el estado de sus seres

queridos.

Imaginemos que en esa época hubiera existido la tecnologia de la que ahora
disponemos, hubiera sido de gran ayuda para que las personas avisaran a sus seres

queridos si se encontraban bien, al instante.
3.8.1 Prueba de la aplicacion

Partir de la etapa donde el programador a finalizado el desarrollo de la aplicacion e
implementado el disefio de la misma, se puede liberar al encargado de las pruebas
de bugs, para prever cualquier mal funcionamiento de la aplicacion y sea ajustando
antes de la publicacion en las tiendas de distribucion. Esta etapa es de control de

calidad y es igual de importante que las 3 anteriores.
3.8.2 Publicacion de la app

Después de validar y corregir los bugs, presentados, la aplicacion se publica en la

app store.

Apple store también tiene un filtro para las aplicaciones que se quieren publicar y

estas etapas son las siguientes:
-Revisién de cédigo
-Revisidon de estandares de disefio

-Revision General de la app
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3.8.3 Uso y retroalimentacién

Cuando la aplicacion es aceptada por la app store, corresponde de una estrategia de
Marketing, el posicionamiento de la aplicacion, para que los usuarios la descarguen

y la usen.
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Conclusiones

Después de realizar este proyecto puedo definir lo siguiente:

El tema de Disefio de aplicaciones Mdviles es reciente, por lo tanto para el
Disefador y Comunicador Visual es un nuevo campo de trabajo donde podra
incursionar, si le interesa la tecnologia y la innovacion. Para poder disefar
aplicaciones moviles se necesitan conocer aspectos técnicos sobre los dispositivos
moviles como resolucion de imagenes, pero los conocimientos adquiridos en la

carrera aplican en este campo de estudio.

Disenar aplicaciones moviles es un proceso multidisciplinario que necesita de un

equipo en constante comunicacion, para trabajar en sincronia

No hay mejor ni peor tipo de aplicacion, la empresa delimitara el publico usuario de
la aplicacion, evaluara los requerimientos y determinara cual opcién para desarrollar

su aplicacion sera viable, puede ser una aplicacion nativa, web o hibrida.

Las aplicaciones Nativas mejoran la experiencia de usuario, pero son mas costosas

en cuanto a desarrollo.

Las aplicaciones Web tienen un menor costo en desarrollo, sin embargo la
experiencia de usuario disminuye, porque no se elige un disefio especifico para cada

plataforma

Las aplicaciones hibridas estan en el punto medio ya que imitan a una aplicacion
nativa, pudiendo acceder a los sensores del dispositivo, pero no cuentan con un

Disefo especifico para cada plataforma.

Para el disefio de una aplicacion mévil, se seguiran una serie de pasos que
comienza en la eleccion del tema para la aplicacién movil, es aqui donde todo el

equipo determinara si la idea es rentable.

En el caso especifico de la aplicacion Mis Avisos Para el Sistema Operativo iOS, se
eligio el tema de notificaciones, respondiendo a la necesidad de inmediata

comunicacion después de acontecer un desastre natural, debido a la inminente
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causa de que la red de telefonia se satura impidiendo el inmediato contacto con los

seres queridos.

La aplicacion estaba pensada para desarrollarse en los 3 diferentes Sistemas
Operativos, sin embargo unicamente se realizé en iOS, porque en ese entonces, no
se disponia de un equipo de desarrollo para Android ni Windows Phone. Por lo tanto

el publico usuario se ve limitado impidiendo el uso masivo de la aplicacion.

El disefio Visual de la aplicacion obedecio las reglas de estilo de iOS asi como la

necesidad del usuario de sentirse en tendencia.

Después de un analisis de la poblacion estudiantil de diversas facultades de Ciudad
Universitaria, donde se mostraron diferentes paletas de color para la aplicacion, el
70% de personas encuestadas de entre 20 y 35 afos dijo sentirse mas seguro con
una paleta de color de matiz azul-verdoso. De ahi parti para elaborar la paleta de

color seleccionada que se mostro a lo largo de la unidad 3.

De acuerdo al estilo del Sistema Operativo iOS que exige que cualquier aplicacion
disefada para ellos tenga los elementos descritos en su guia de disefio; cree la
iconografia basandome en el estilo sugerido. Sin embargo también me enfoque en el
significado de cada una de las formas, ya que para logar una interfaz intuitiva es
necesario que el usuario ejecute una interpretacion inmediata de las formas, la
colocacién de los elementos asi como el flujo de la aplicacion, para finalizar la

accion.

Tanto el disefio de la interfaz como la experiencia de usuario fueron temas de suma
importancia ya que uno de los principales objetivos era lograr que el usuario enviara
un mensaje con su estado, de manera agil y fue asi como se pensé en el flujo de

interaccion con el usuario.

El rediseno de la aplicacion Moévil Mis Avisos, se coloco en la tienda de Apple Store,
aproximadamente 5 meses, sin embargo por problemas administrativos, la licencia
de UNAM Mobile, para poder publicar aplicaciones en la tienda, caduco y en este

momento no existe ninguna aplicacion de UNAM Mobile publicada en linea.
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Fue una grata experiencia de aprendizaje haber formado parte de este laboratorio,
me siento satisfecha por haber conocido las caracteristicas para disefar
aplicaciones moviles. Mis Avios es el proyecto que me encamino a descubri mi

pasion por esta tecnologia y espero conocer mas sobre este campo
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Algoritmo: En matematicas, légica, ciencias de la computacion y disciplinas
relacionadas, un algoritmo (del griego y latin, dixit algorithmus y este a su vez del
matematico persa Al-Juarismi) es un conjunto prescrito de instrucciones o reglas
bien definidas, ordenadas y finitas que permite realizar una actividad mediante pasos
sucesivos que no generen dudas a quien deba realizar dicha actividad.2 Dados un
estado inicial y una entrada, siguiendo los pasos sucesivos se llega a un estado final

y se obtiene una solucion.
App: Forma abreviada de referirse a una aplicacion movil

App Store: App Store o Mac App Store es un servicio para el iPhone, el iPod Touch,
el iPad y Mac OS X Snow Leopard o posterior, creado por Apple Inc, que permite a
los usuarios buscar y descargar aplicaciones informaticas de iTunes Store o Mac
App Store en el caso de Mac OS X, desarrolladas con el iPhone SDK'y publicadas

por Apple. Estas aplicaciones estan disponibles para ser compradas o bien gratuitas

Arduino: Es una plataforma de hardware libre, basada en una placa con un
microcontrolador y un entorno de desarrollo, disefiada para facilitar el uso de la

electrénica en proyectos multidisciplinares.

Puede tomar informacion del entorno a través de sus entradas analdgicas y digitales,

puede controlar luces, motores y otros actuadores.

Arquitectura de la informacion: El estudio de la organizacién de la informacion con
el objetivo de permitir al usuario encontrar su via de navegacién hacia el

conocimiento y la comprension de la informacion.

Bugs: Un error de software, comunmente conocido como bug «bicho», es un error o
fallo en un programa de computador o sistema de software que desencadena un
resultado indeseado. Los programas que ayudan a la deteccién y eliminacion de

errores de programacion de software son denominados depuradores

Call to Action: Un Call to Action o CTA (también llamado llamada a la accion) es un
botdn o enlace situado en nuestro sitio que busca atraer clientes potenciales y
convertirles en clientes finales, normalmente a través de un formulario en una pagina

de destino o landing page.
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Caédigo fuente: Texto escrito en un lenguaje de programacion especifico y que

puede ser leido por un programador.

Crashear: En informatica, un crash es la condicién en la cual una aplicacion
informatica, ya sea un programa o parte o la totalidad del sistema operativo deja de
funcionar de la forma esperada y dejan de responder a otras partes del sistema. A
veces el programa simplemente aparece como "congelado”, esto es: no responde a
ninguna accion del usuario o del entorno operativo. Si el programa que falla es una
parte critica del nucleo del Sistema Operativo, el equipo completo puede dejar de
responder (crash de sistema). En lenguaje coloquial, se dice de una aplicacion que

snon

lo padece, que se "congeld", "tildé", "colgd” o "pasmao”.

Disefo Flat: La filosofia del disefio flat aboga por la sencillez, la claridad y la
honestidad de materiales no hace referencia grafica al el mundo real. Esto no sélo
permite una buena legibilidad de los textos en todo tipo de dispositivos, sino también

asegura tiempos de carga mas rapidos en la navegacion movil.

Dpi: Los puntos por pulgada (ppp) del inglés dots per inch (dpi) es una unidad de

medida para resoluciones de impresion, concretamente

eBook: Es una version electronica o digital de un libro. También suele denominarse
asi al dispositivo usado para leer estos libros, que es conocido también como lector

de libros electronicos (e-reader).

Engagement: Esto se basa en crear cierta fidelidad y motivacion para que nuestros
usuarios defiendan y se sientan parte de la marca, y de esta manera nos refieran
nuevos usuarios. Tener usuarios engaged con tu marca es algo invaluable, ya que al
pasar del tiempo se convertirdn en evangelizadores de la marca. El éxito de tu

negocio depende de los usuarios recurrentes.

Eskeumorfismo: Objeto evolucionado/derivado que mantiene detalles del disefio
del objeto original con el objetivo de hacerlo mas familiar. Viene de las palabras en

griego skeuos (herramienta o contenedor) y morphe (shape).
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Framework: Define una estructura para una aplicacion completa, o bien que sélo se
centre en un aspecto de ella. El framework le proporciona un esqueleto que hay que

“rellenar” a la aplicacion.

Gama Alta: Smartphone que por reunir todas las caracteristicas, componentes,
avances, tendencias e innovaciones que proporciona la tecnologia movil para el
momento del lanzamiento, en lo concerniente a su funcionamiento: pantalla, acceso
a redes de maxima velocidad, conectividad, version del sistema operativo,
procesador y la frecuencia en GHz, memoria RAM, bateria, capacidad y servicios

gratuitos de almacenamiento, ademas de la camara fotografica y video.

Pero posiblemente por el sistema operativo u otra causa no cumple de manera

completa con cada uno de esos requisitos.

Gama Baja: En esta categoria distribuiremos los celulares inteligentes con
plataformas que no dan soporte a muchas utilidades que tienen los teléfonos de
otras gamas. Sus pantallas son de escasas dimensiones y resolucion, poca memoria
RAM y minima capacidad de almacenamiento interno, camaras VGA (no llegan al
Megapixel), menores herramientas, acceso a redes y aplicaciones, entre otros
aspectos. Se diferencian de los teléfonos basicos (no inteligentes), por el hecho de

permitir funcionalidades que van mas alla de llamar y recibir lamadas.

Google Play Store: Google Play Store (anteriormente Android Market) es una
plataforma de distribucién digital de aplicaciones maéviles para los dispositivos con
sistema operativo Android, asi como una tienda en linea desarrollada y operada por

Google. Esta plataforma permite a los usuarios navegar y descargar aplicaciones

GPS: El sistema de posicionamiento global (GPS) es un sistema que permite
determinar en todo el mundo la posicion de un objeto (una persona, un vehiculo) con

una precisién de hasta centimetros

GUI: (Graphic User Intercafe, Interfaz Grafica de Usuario), La interfaz gréafica de
usuario, conocida también como GUI es un programa informatico que actua de
interfaz de usuario, utilizando un conjunto de imagenes y objetos graficos para

representar la informacién y acciones disponibles en la interfaz.
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Hackathon: Un hackathon es un evento organizado por hackers, para hackers, con
el fin de programar o construir una solucion de forma colaborativa, durante un plazo
determinado de horas, de preferencia en el mismo espacio fisico. Evidentemente,

hackathon es una palabra compuesta de hack y marathon, una carrera en busca del

mejor hack posible, una herencia maravillosa de la cultura hacker.

Hardware: Se refiere a todas las partes fisicas de un sistema informatico; sus
componentes son: eléctricos, electronicos, electromecanicos y mecanicos. La Real
Academia Espanola lo define como «Conjunto de los componentes que integran la
parte material de una computadora».2 El término, aunque sea lo mas comun, no
solamente se aplica a las computadoras; del mismo modo, también un robot, un
teléfono maovil, una camara fotografica, un reproductor multimedia o cualquier otro

electrénico que procese datos poseen hardware

Holistico: La holistica es aquello perteneciente al holismo, una tendencia o corriente
que analiza los eventos desde el punto de vista de las multiples interacciones que
los caracterizan. El holismo supone que todas las propiedades de un sistema no
pueden ser determinadas o explicadas como la suma de sus componentes. En otras
palabras, el holismo considera que el sistema completo se comporta de un modo

distinto que la suma de sus partes.

HTMLS5: HTMLS5 es un lenguaje markup (de hecho, las siglas de HTML significan
Hyper Text Markup Language) usado para estructurar y presentar el contenido para

la web.

iBeacon: Es un sistema de posicionamiento en interiores (IPS indoor positioning
system)1 2 3 que Apple Inc. denomina como "una nueva clase de transmisores de
bajo consumo y bajo coste que pueden notificar a dispositivos méviles de su
presencia por proximidad."4 También pueden ser empleados por el sistema
operativo Android.5 Esta tecnologia permite a los dispositivos maoviles u otros

hardwares enviar notificaciones push a los dispositivos méviles proximos.

Interfaz: Interfaz es un término que procede del vocablo inglés interface. En
informatica, esta nocion sirve para senalar a la conexion que se da de manera fisica

y a nivel de utilidad entre dispositivos y sistemas.
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Es posible entender la interfaz como un espacio (el lugar donde se desarrolla la
interaccion y el intercambio), instrumento (a modo de extension del cuerpo humano,

como el mouse que permite interactuar con una computadora)

Internet de las cosas: Se trata una revolucion en las relaciones entre los objetos y
las personas, incluso entre los objetos directamente, que se conectaran entre ellos y
con la Red y ofreceran datos en tiempo real. O dicho de otro modo, se acerca la

digitalizacién del mundo fisico.

iOS: iOS es un sistema operativo movil de la multinacional Apple Inc. Originalmente
desarrollado para el iPhone (iPhone OS), después se ha usado en dispositivos como
el iPod touch y el iPad. No permite la instalaciéon de iOS en hardware de terceros.
Tenia el 26% de cuota de mercado de sistemas operativos moviles vendidos en el

ultimo cuatrimestre de 2010, detras de Google Android y Nokia.

Lenguaje de Programacion: Segun la definicidn tedrica, como lenguaje se entiende
a un sistema de comunicacién que posee una determinada estructura, contenido y
uso. La programacion es, en el vocabulario propio de la informatica, el procedimiento
de escritura del cédigo fuente de un software. De esta manera, puede decirse que la
programacion le indica al programa informatico qué accion tiene que llevar a cabo y

cual es el modo de concretarla.

Lettering: La caligrafia es el arte de dibujar la letra y también puede entenderse
como el conjunto de rasgos que caracterizan la escritura de una persona o de un

documento.

Look & Feel: El "look and feel" (con el significado de "aspecto y tacto") se aplica
también a otros contextos. En la documentacion, por ejemplo, se refiere al disefio

grafico (tamafno del documento, color, tipo de letra y el estilo de escritura, etc...).

Notificaciones Push: La tecnologia Push es una forma de comunicacion en la que
una aplicacién servidora envia un mensaje a un cliente-consumidor. Es decir, es un
mensaje que un servidor envia a una persona alertandolo de que tiene una
informacion nueva. Lo que caracteriza esta tecnologia es que es siempre el servidor
el que inicia esta comunicacién, aunque el cliente no tenga interés en saber si hay

algo nuevo. Lo comunica siempre.
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Smartphone: Es un término comercial para denominar a un teléfono mévil que

ofrece mas funciones que un teléfono movil comun.

La caracteristica mas importante (una de ellas) de todos los teléfonos inteligentes es
que permiten la instalacion de programas para incrementar sus posibilidades, como
el procesamiento de datos y la conectividad. Estas aplicaciones pueden ser

desarrolladas por el fabricante del dispositivo, por el operador o por un tercero.

SMS: El servicio de mensajes cortos o servicio de mensajes simples, Este servicio
fue inventado en 1985 por Matti Makkonen, junto al sistema global para las

comunicaciones moviles.

Sistema Operativo: Para que un ordenador pueda hacer funcionar un programa
informatico (a veces conocido como aplicacion o software), debe contar con la
capacidad necesaria para realizar cierta cantidad de operaciones preparatorias que
puedan garantizar el intercambio entre el procesador, la memoria y los recursos

fisicos (periféricos).

El sistema operativo (a veces también citado mediante su forma abreviada OS en
inglés) se encarga de crear el vinculo entre los recursos materiales, el usuario y las
aplicaciones (procesador de texto, videojuegos, etcétera). Cuando un programa
desea acceder a un recurso material, no necesita enviar informacion especifica a los
dispositivos periféricos; simplemente envia la informacion al sistema operativo, el
cual la transmite a los periféricos correspondientes a través de su driver
(controlador). Si no existe ningun driver, cada programa debe reconocer y tener

presente la comunicacion con cada tipo de periférico.

Realidad Aumentada: La Realidad Aumentada (RA) consiste en sobreponer objetos
0 animaciones generadas por computadora sobre la imagen en tiempo real que

recoge una camara web.

De esta manera podemos "alterar" en la pantalla, la realidad que mira la camara con

los elementos de una realidad virtual "Es el entorno real mezclado con lo virtual”.
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A diferencia de la realidad virtual, la RA es una tecnologia que complementa la
percepcion e interaccion con el mundo real y permite al usuario estar en un entorno

aumentado con informacién generada por una computadora.

Reconocimiento de Voz: Las aplicaciones de reconocimiento de la voz estan
actualmente disponibles en las diferentes plataformas (iOS, Android, BlackBerry,
Nokia, etc.) y responden a diferentes necesidades practicas relacionadas a los usos

nomadas, especialmente en la vida profesional:

- Utilizacidn en configuracion "manos libres" para los mandos de voz estandares

(busqueda en la agenda, realizar llamadas).

- Traduccion, Busqueda web, Busqueda de direcciones y de itinerarios (por ejemplo:

con Google Maps). Actualizar sus estados en las redes sociales (Facebook, Twitter).

Red de Datos: Se conoce como red de datos a la infraestructura cuyo disefo
posibilita la transmision de informacion a través del intercambio de datos. Cada una
de estas redes ha sido disefiada especificamente para satisfacer sus objetivos, con

una arquitectura determinada para facilitar el intercambio de los contenidos.

Red Wifi: El wifi (nombre comun en espafiol proveniente de la marca Wi-Fi)1 es un
mecanismo de conexion de dispositivos electrénicos de forma inalambrica. Los
dispositivos habilitados con wifi —tales como una computadora personal, un televisor
inteligente, una videoconsola, un teléfono inteligente o un reproductor de musica—
pueden conectarse a internet a través de un punto de acceso de red inalambrica.
Dicho punto de acceso tiene un alcance de unos veinte metros en interiores,

distancia que es mayor al aire libre.

Phonegap: Es un framework para el desarrollo de aplicaciones méviles. Permite a
los programadores desarrollar aplicaciones para dispositivos moviles utilizando
herramientas genéricas tales como JavaScript, HTML5 y CSS3. Las aplicaciones
resultantes son hibridas, es decir que no son realmente aplicaciones nativas al
dispositivo (ya que el renderizado se realiza mediante vistas web y no con interfaces

graficas especificas de cada sistema)
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Pinterest: tablon de anuncios digitales, llamado Pinterest, que “permite organizar y
compartir todas las cosas hermosas que encuentres en la web”, segun sus

creadores, es la nueva “nifa bonita” de la web.

Su atractivo consiste es ofrecer un espacio para coleccionistas, donde se pueden

conseguir desde ropa a accesorios de audio, ademas de mensajes e ideas curiosas.

Plataforma informatica: En informatica, una plataforma es un sistema que sirve
como base para hacer funcionar determinados médulos de hardware o de software
con los que es compatible. Dicho sistema esta definido por un estandar alrededor del
cual se determina una arquitectura de hardware y una plataforma de software
(incluyendo entornos de aplicaciones). Al definir plataformas se establecen los tipos
de arquitectura, sistema operativo, lenguaje de programacién o interfaz de usuario

compatibles.

Programa Informatico: Se trata de aplicaciones y recursos que permiten desarrollar
diferentes tareas en una computadora (ordenador), un teléfono u otros equipos

tecnologicos.

Para desarrollar un programa informatico, se necesita apelar a los lenguajes de
programacion que posibilitan el control de las maquinas. A través de diversas reglas
semanticas y sintacticas, estos lenguajes especifican los datos que transmite el

software y que tendra que operar la computadora.

Quriosity: La Mars Science Laboratory (abreviada MSL), conocida como Curiosity, 2
3 del inglés 'curiosidad’, es una misidén espacial que incluye un astromdévil de

exploracion marciana dirigida por la NASA.

Lanzado el 26 de noviembre de 2011 a las 10:02 am EST, y aterrizé en Marte

exitosamente en el crater Gale el 6 de agosto de 2012.

Este vehiculo es tres veces mas pesado y dos veces mas grande que los vehiculos
utilizados en la misién Mars Exploration Rover, que aterrizaron en el aio 2004. Este
vehiculo lleva instrumentos cientificos mas avanzados que los de las otras misiones
anteriores dirigidas a Marte, algunos de ellos proporcionados por la comunidad

internacional.
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Resolucién de Dispositivo: O mas bien resolucion de pantalla es el niumero de
pixeles que puede ser mostrado en la pantalla. Viene dada por el producto del ancho
por el alto, medidos ambos en pixeles, con lo que se obtiene una relacion, llamada
relacion de aspecto. En esta relacion de aspecto, se puede encontrar una variacion,
esta de acuerdo a la forma del monitor y de la tarjeta grafica. Se pueden diferenciar

dos tamanos de pantalla diferentes:

Tamano absoluto: la anchura y altura de la ventana del monitor, medido

generalmente en pulgadas. Depende del monitor.

Resolucion o tamano relativo: viene determinada por el numero de pixeles que se
muestran en la ventana del monitor, siendo el pixel la unidad minima de informacion
que se puede presentar en pantalla, de forma generalmente rectangular. Depende

de la tarjeta grafica.

SDK: Un kit de desarrollo de software o SDK (siglas en inglés de software
development kit) es generalmente un conjunto de herramientas de desarrollo de
software que le permite al programador o desarrollador de software crear
aplicaciones para un sistema concreto, por ejemplo ciertos paquetes de software,
frameworks, plataformas de hardware, computadoras, videoconsolas, sistemas

operativos, etcétera.

Es algo tan sencillo como una interfaz de programacion de aplicaciones o API (del
inglés application programing interface) creada para permitir el uso de cierto lenguaje
de programacion, o puede, también, incluir hardware sofisticado para comunicarse
con un determinado sistema embebido. Las herramientas de desarrollo de software
mas comunes incluyen soporte para la deteccion de errores de programacion como
un entorno de desarrollo integrado o IDE (del inglés Integrated Development
Environment) y otras utilidades. Los SDK frecuentemente también incluyen codigos
de ejemplo y notas técnicas de soporte u otra documentacion de soporte para

ayudar a clarificar ciertos puntos del material de referencia primario.

Sensores: Tras la llegada de teléfonos moviles con tecnologia touch, la mayoria de

estos teléfonos comenzaron a implementar sensores que permiten al celular conocer
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medidas como la posicion, velocidad de movimiento, orientacién y otras

caracteristicas del mundo que nos rodea.

Un sensor es un dispositivo capaz de detectar magnitudes fisicas o quimicas,
llamadas variables de instrumentacion, y transformarlas en variables eléctricas. Las
variables de instrumentacion pueden ser por ejemplo: temperatura, intensidad
luminica, distancia, aceleracion, inclinacién, desplazamiento, presién, fuerza, torsion,
humedad, movimiento, pH, etc. Una magnitud eléctrica puede ser una resistencia
eléctrica (como en unaRTD), una capacidad eléctrica (como en un sensor de
humedad), una Tension eléctrica (como en un termopar), una corriente eléctrica

(como en unfototransistor), etc.

Sistema Operativo: Es un programa o conjunto de programas de un sistema
informatico que gestiona los recursos de hardware y provee servicios a los
programas de aplicacion, ejecutandose en modo privilegiado respecto de los

restantes (aunque puede que parte de él se ejecute en espacio de usuario).

Software: Son programas informaticos que hacen posible la realizacion de tareas
especificas dentro de un computador. Por ejemplo Word, Excel, PowerPoint, los

navegadores web, los juegos, los sistemas operativos, etc.

Sitio web Liquido: Una web tiene diseno liquido o fluido cuando su tamano se
ajusta a la dimensién horizontal de la pantalla de forma automatica y sin necesidad
de una barra de desplazamiento horizontal (scroll). El disefio se expande al ancho
disponible de la pantalla porque el tamafio de los distintos elementos (div) es un

porcentaje del total disponible (100%) de la pantalla.

Sitio web Responsivo: La hoja de estilos CSS3 define por medio de media queries
en qué pantalla se visualizara la pagina en funcidn de una serie de parametros

Como:
Ancho y alto de la ventana del navegador (width, high)

Orientacion del dispositivo (puede ser portrait o landscape, es decir vertical u
horizontal)

Aspect-ratio (proporcion entre el ancho y el alto de la pantalla por ejemplo 16:9)
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Grid (numero de columnas que muestra)
Resolucién del dispositivo (densidad de pixeles que muestra la pantalla)
Color (numero de colores que representa la pantalla)

Splash: Muchas de las aplicaciones muestran una pantalla de presentacion al inicio
durante unos pocos segundos. Este tipo de pantallas se les denomina splash screen

y con ello conseguimos mejorar la inmersion del usuario en nuestra aplicacion.

Status Bar: Barra de estado donde se muestra: el nivel de bateria, nivel de conexién
de internet, la hora, las aplicaciones en ejecucion, el nombre e icono de la aplicacion

y el menu de accion.

Testing: Las pruebas de software (en inglés software testing) son las
investigaciones empiricas y técnicas cuyo objetivo es proporcionar informacion
objetiva e independiente sobre la calidad del producto a la parte interesada o

stakeholder. Es una actividad mas en el proceso de control de calidad.

Las pruebas son basicamente un conjunto de actividades dentro del desarrollo de
software. Dependiendo del tipo de pruebas, estas actividades podran ser
implementadas en cualquier momento de dicho proceso de desarrollo. Existen
distintos modelos de desarrollo de software, asi como modelos de pruebas. A cada
uno corresponde un nivel distinto de involucramiento en las actividades de

desarrollo.

Tienda virtual: Una tienda en linea (también conocida como tienda online, tienda
virtual o tienda electrdnica) se refiere a un comercio convencional que usa como
medio principal para realizar sus transacciones un sitio web o0 una aplicacion

conectada Internet.

Los vendedores de productos y servicios ponen a disposicién de sus clientes un sitio
web (o aplicacién informatica) en el cual pueden observar imagenes de los

productos, leer sus especificaciones y finalmente adquirirlos.

User Interface: Interfaz de Usuario es el espacio donde se producen interacciones

entre humanos y maquinas.
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Linea del Tiempo | Antecedentes del Smartphone

1923

Uso Unicamente gubernamental

(El cuerpo de policia de Victoria, Australia,
fue el primero en utilizar comunicacién
inalambrica diplex en coches.

L J Motorola crea el equipo llamado
Handie Talkie H12-16 a principio
de la Segunda Guerra Mundial

El dispositivo mévil ocupaba casi todo
el maletero de un automaovil. -

r 1
1940

|_ _| —— Uso de telefonia movil se extiende al
publico en general.

No era posible mantener una
comunicacién sin interrupciones ——— M
debido al sistema de hilacion de celdas.

M i

1946 Aparece el primer servicio de telefonia

movil comercial en San Luis, USA

M T

La compahia AT&T comenzdé a operar
el Mobile Telephone Service que estaba

disponible en mas de 100 ciudades. L i " de 6 canales de radiofrecuencia.

1948 La telefonia mévil solo ofrecia un maximo

Se cred en los Laboratorios Bell el transistor;
inagurando la era de la miniaturizacibn —— M
de los aparatos electrénicos
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El Improved Mobile Telephone Service
ofreceria un total de 44 canales por ciudad.

USA contaba con 1.5 millones
de usuarios de teléfonos maoviles.

Martin Cooper y su equipo de Motorola
demostraron el primer prototipo funcional
de teléfono celular personal.

Martin Cooper realizé la primera llamada desde
un teléfono movil del proyecto DynaTAC 8000X
desde una calle de Nueva York.

Surgieron los primeros sistemas en el
mercado de Tokio, fabricados por NTT.

Ericsson lanza el sistema

NMT 450 (Nordic Mobile Telephony 450 MHz).

Era el primer sistema del mundo de telefonia movil
tal como se entiende hasta hoy en dia.

-

L

1 [ 7

-

L

1960

1972

1973

1979

-

_| En la URSS se desarrollo una serie de modelos

de teléfonos méviles que pesaba tan solo 70 grs.

y cabia en |la palma de una mano.

Los laboratorios Bell presentan un sistema
— que cumplia con los requisitos de concepto
“telefonia celular”.

L J L

.

Surgieron los primeros sistemas en el
J mercado de Tokio, fabricados por NTT.
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M 1

Primera generacién de equipos 1G | 1983

Se presenta oficialmente el DynaTAC 8000X
— para su comercializacion. El teléfono pesaba
|_ J cerca de 1Kg. Su bateria duraba 1 hora de
comunicacién u 8 horas en espera.

l_ —I Se vendieron alrededor de 900,000
1984 teléfonos, sobrepasando

considerablemente la cantidad estimada.

Ericsson modernizé el sistema, llevandolo hasta l_ —l
el nivel NMT 900. Esto posibilité dar servicio
aun mayor nimero de usuariosy avanzar —————— 1986
en la portabilidad de los terminales. l_ J

Segunda generacién 2G
El desarrollo de esta generacién hizo posible
transmitir varias conversaciones de manera simultanea.

Nace la segunda generacion que utiliza sistema GSM
(Global System for Mobile Comunications) Es un estandar
europeo nacido de los siguientes principios:

Buena Calidad de Voz I_ —l
Itinerancia (Roaming) 1990

Deseo de implantacién internacional
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Actualizacién Segunda generacion 2.5G

Tercera Generacién 3G |

Surge la necesidad de aumentar la capacidad
de transmision de datos para poder

ofrecer conexién a Internet desde el maovil,
videoconferencias, television

y descargas de archivos.

|— —| Se incluyen nuevos Servicios como: EMS y MMS
EMS: Servicio de Mensajeria Mejorado, permite

1990 __ lainclusién de melodias e iconos dentro del mensaje.

MMS: Servicio de Mensajeria Multimedia, permite
I— —I la insercién de imagenes, sonidos, videos y texto.

| Cuarta Generacion 4G

La evolucion de la tecnologia que ofrece al usuario
un Smartphone que es una mezcla entre teléfono

I_ _] y computadora. Gracias a la velocidad de transmisién
2013 de datos que puede alcanzar se pueden consumir
contenidos de video de Alta Definicion,

| | musica en streaming y mil cosas mas.
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Bocetos | Mis Avisos

Proceso de Bocetaje en base a la reticula utilizada en el Icono Principal de la

aplicacion.
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Lluvia de ideas y relacion Semiética de iconografia.
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Bocetos de Splash Screen
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