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1. Introduccion

1.1. Resumen

Los dispositivos moéviles se han convertido en una de las ramas primordiales en
el desarrollo de software en recientes afos, puesto que el nUmero de usuarios
de dichos dispositivos crece de manera exponencial. Al ser una rama cuya
demanda es alta, podemos apreciar una gran cantidad de aplicaciones moviles
descargables que ofrecen diferentes soluciones y alternativas que van desde la
resolucion de tareas hasta actividades recreativas y de ocio; tanto asi que el
mercado se encuentra saturado de las mismas. Ya que se han convertido en
parte de nuestra vida diaria, los usuarios cada vez mas esperan el lanzamiento
de nuevas aplicaciones que faciliten la realizacion de actividades y tareas con la
menor cantidad de pasos a realizar, o con elementos llamativos que faciliten la
ejecucion de dichas actividades. Por consiguiente, los paradigmas de desarrollo
de software orientado a dispositivos moviles han cambiado con el tiempo.

Una problematica abierta dentro del mundo de la programacion movil es la
construccion y desarrollo de una experiencia de usuario e interfaces de
aplicacién lo mas amigables posible, de tal manera que cualquier tipo de usuario
sin importar su experiencia, capacidad y conocimientos interactue con la
aplicacion sin ningun problema.

El presente trabajo de tesis pretende analizar las diferentes visiones en el
desarrollo de la experiencia de usuario (UX) y la interfaz de usuario (Ul) en
aplicaciones moviles a través de los afos y llevar a cabo la implementacién de
una aplicacion que busca resolver una problematica generada durante la
reciente pandemia de COVID-19, donde se implementen las tendencias mas
actuales tanto de experiencia de usuario como en interfaces de usuario de
manera que el resultado sea una aplicacion que sea sencilla de utilizar para el
publico objetivo.



2. Estado del arte

El desarrollo de aplicaciones maoviles, como su nombre lo dice, es el desarrollo de
software especializado para ser ejecutado en dispositivos moéviles como
smartphones o tabletas inteligentes; y es gracias a esto que las diferencias con
respecto al software tradicional son tantas, que se ha convertido en una rama de
desarrollo en el campo de la informatica y la ingenieria de software. [1]

Hoy en dia, existen millones de aplicaciones moviles disponibles en el mercado,
alcanzando cifras millonarias, llegando a diversos sectores de las industrias y la
economia, dejando de lado el prejuicio de que las aplicaciones son meramente para
entretenimiento y resolucién de tareas sencillas, convirtiéndose en herramientas de
posicionamiento y eficiencia para las empresas; todo esto gracias a que el numero
de usuarios de dispositivos moviles ha crecido de manera exponencial en los ultimos
afos.

2.1 Origen de las aplicaciones moviles

Las aplicaciones moviles cobraron relevancia una vez que gigantes telefonicos
como Nokia y Sony Ericsson introdujeron al mercado dispositivos moviles que
contaban con “aplicaciones predeterminadas”, es decir, aplicaciones preinstaladas
como agenda de contactos, reproductores de audio y los primeros juegos
monocromatica, es decir, el uso de todos los tonos correspondientes de un color,
principalmente negro, puesto que los dispositivos de aquella época todavia no
presentaban pantallas a color.[2]

De la mano con las nuevas aplicaciones presentadas por lideres de la industria de
telefonia celular, el surgimiento de aplicaciones tales como Tetris 0 Snake, clasicos
videojuegos que iban integrados en los teléfonos y que permitian a los usuarios no
so6lo un medio de comunicacion que podian llevar a cualquiera parte, sino que
ademas convertir a los dispositivos en medio de entretenimiento dieron paso a una
gran gama de empresas que se unieron a la competencia de desarrollo de
dispositivos moviles gracias a la aparicion del sistema operativo Symbian.

2.1.1 Sistema operativo Symbian

Symbian OS es el resultado de una alianza entre varias empresas multinacionales
de renombre en el mercado. Con los anos, la empresa Nokia adquirio el total de las
acciones de la compafnia y, por consiguiente, se convirtié en el unico propietario con



el fin de crear la Fundacion Symbian para convertir este software en un sistema
operativo de codigo abierto. [3]

No obstante, otras companias utilizan también este sistema operativo en alguno de
sus modelos, tales como Sony Ericsson, Samsung, Siemens, Motorola, entre otras.

Algunas de las caracteristicas con las que contaba Symbian y que influyeron en el
desarrollo de aplicaciones fueron las siguientes:

e Permitia a los desarrolladores trabajar mediante componentes y dar paso al
desarrollo multiplataforma, lo que permitia adaptarse a cualquier resolucién
de pantallas y teclados.

e Manejo eficiente de los recursos del dispositivo (bateria, memoria RAM,
ROM), permitiendo a las aplicaciones adaptarse a los componentes de
hardware de cada dispositivo.

e Las aplicaciones ejecutaban sus propios procesos, por lo cual, se le era
asignado un unico espacio de memoria, evitando interferir con los procesos
principales del dispositivo.

e Manejo y acceso viables a la informacion de dispositivo

e Implementacion de tecnologia Bluetooth, permitiendo la conectividad entre
dispositivos.

Poco después, Symbian presentd fallas de operabilidad y de gestion, lo que
desembocé en la particion del sistema operativo y que las compaiias comenzaran
a aliarse para la creacion de nuevos sistemas operativos que fueran competentes
con los productos que deseaban lanzar al mercado.

2.1.2 Caida de Symbian y ascenso de 10S y Android como sistemas
operativos

Una vez que Symbian dejé de ser de utilidad, nacieron otras vertientes en forma de
sistemas operativos y plataformas de desarrollo: Series 60, UIQ y MOAP. La primera
se consolidé con rapidez entre marcas como Samsung, LG y Nokia. Asi mismo, UIQ
empezaria a dominar a través de alianzas con marcas como Sony Ericsson y
Motorola [2]. Sin embargo, un acontecimiento cambiaria para siempre el uso de
dispositivos moéviles y el desarrollo de aplicaciones como se conocia.

En el ano 2007 debutaria la compania Apple como desarrolladora de dispositivos
moviles presentando al iPhone, un dispositivo que emplea tecnologia “touch”
mediante el uso de pantallas tactiles y a su vez presentd una innovacion a la
industria mediante su “market store”, es decir, una plataforma donde sus dispositivos
tienen acceso a un sinfin de aplicaciones moviles, y siendo desarrolladas para su
sistema operativo exclusivo: IOS (en inglés, “iPhone Operating System”) , lo que



terminaria sentando las bases del modelo de negocio de iPhone y dejando en el
olvido a Symbian.

De manera paralela, entre 2007 y 2008 fue presentado el sistema operativo Android,
junto al lanzamiento del primer dispositivo en incorporar dicho sistema: el HTC
Dream o Google Phone. Dicho nombre se debe a Google como desarrollador
principal del sistema operativo de Android, razén que, ademas, motivo la creacion
de su primera tienda virtual: Android Market.

Dichas innovaciones dieron paso a que tanto viejas y nuevas compafias
comenzaran a implementar el sistema operativo Android, y dejando atras el uso de
botones y pantallas LCD en la mayoria de los dispositivos moviles de aquella época.

Si bien existieron otros sistemas operativos como Blackberry OS, Windows Phone
e inclusive Symbian bajo la exclusividad de su propietario Nokia, buscaban llegar al
mercado como una alternativa a Android y 10S; no obstante, estos ultimos dos
acapararon rapidamente el mercado, por lo que profundizaremos en estos dos
sistemas operativos a continuacion.

2.1.310S

iOS es un sistema operativo movil propiedad de la compafiia multinacional Apple
Inc. Originalmente fue desarrollado para el iPhone (iPhone OS), para después ser
implementado en dispositivos de la comparia como el iPod touch y el iPad. [4]

Como se menciona anteriormente, fue lanzado en el 2007 siendo implementado en
el primer dispositivo de la linea iPhone y presentado bajo el nombre de iPhone OS.
Desde entonces y aproximadamente, cada afio es lanzada una version mas
actualizada del sistema operativo, encontrandose actualmente en la version 17.0.

Hoy en dia, es posible desarrollar aplicaciones para el sistema mediante los
lenguajes Swift u Objective-C y manipular los componentes del dispositivo tales
como el hardware (pantalla, teclado), los sensores (giroscopio, GPS, acelerometro,
detector de huellas digitales); todo esto mediante el manejo de una API generada
por el sistema operativo, permitiendo a los desarrolladores que su aplicacion
funcione en todos los dispositivos que tengan dicho sistema operativo.

2.1.4 Android

A diferencia de 10S, Android fue creado un par de afos previos al lanzamiento del
primer dispositivo movil con dicho sistema implementado. Android es un sistema
operativo basado en Linux y de cddigo abierto creado en 2003 por Rich Miner, Nick
Sears, Chris White y Andy Rubyn con el objetivo de proporcionarle a los usuarios
teléfonos moéviles mas interactivos, dinamicos y que presentaran muchas mas



opciones en cuestion de aplicaciones. En un inicio se cre6 para dispositivos moviles
y tabletas, y al igual que 10S, eventualmente fue implementado en otros dispositivos
como relojes inteligentes, automoviles y televisores. [5]

En el afio 2005, Android fue comprado por Google, afadiéndolo como una mas de
sus empresas, dejando a sus creadores a cargo del sistema, pero siendo
supervisados por su comprador. Finalmente, entre 2007 y 2008 fue presentado el
sistema operativo Android durante el consorcio tecnologico Open Handset Alliance,
y completamente operativo en el dispositivo HTC Dream; desde entonces,
compainias como Samsung, Motorola, Xiaomi entre otros incorporaron dicho
sistema a sus dispositivos, por lo que se estima que hoy en dia un 90% de los
dispositivos moviles cuenten con Android como sistema principal.

Con respecto a las versiones de Android, aproximadamente entre cada 6 y 18
meses salen nuevas versiones, que se encargan de corregir y agregar nuevas
funcionalidades, manejar los componentes de hardware de manera conjunta con
aplicaciones, agregar nuevas capas de personalizacion que son manejadas también
por las compafias desarrolladoras, asi como optimizacion y seguridad de la
informacion. La version mas reciente que podemos encontrar en el mercado es
Android 13.

2.2 Aplicaciones moviles

Las aplicaciones méviles, como su nombre lo indica, son programas informaticos
desarrollados especificamente y que son ejecutados en dispositivos moviles tales
como teléfonos inteligentes y tabletas, entre otros dispositivos; los cuales permiten
al usuario consultar servicios, acceder a Internet, resolver tareas y mantenerse
informado. Actualmente, cubren una amplia variedad de categorias, desde juegos
hasta productividad y finanzas. Algunas de las caracteristicas mas comunes
incluyen la capacidad de realizar tareas en linea y offline, enviar y recibir mensajes
y acceder a informacion en tiempo real.

El uso de aplicaciones moviles ha experimentado un rapido crecimiento en los
ultimos anos, y se espera que continue aumentando en el futuro. Esto se debe en
parte a la popularidad de los dispositivos méviles y a las facilidades que ofrece el
trabajo conjunto de las herramientas de hardware incorporadas en los dispositivos,
asi como la comodidad brindada.



2.3. Tipos de aplicaciones moviles

Hoy en dia, podemos encontrar un sinfin de aplicaciones moviles concentradas
principalmente dentro de las tiendas de distribucion de aplicaciones incluidas en los
dispositivos de acuerdo con el tipo de sistema operativo que posee. Es importante
sefalar que todas las aplicaciones moviles son tan diferentes y ofrecen
caracteristicas diferentes. La clasificacion de las aplicaciones moviles se enfoca en
el tipo de actividad que llevan a cabo, asi como en el tipo de sistema operativo al
que se dirigen y en la forma en que fueron planificadas.

Por consiguiente y debido a que nos centraremos en mostrar de forma general los
tipos de aplicaciones existentes, nos decantaremos por el tipo de aplicacién de
acuerdo con la arquitectura de software que poseen y el sistema operativo objetivo;
siendo dos tipos principales (aplicaciones nativas y aplicaciones hibridas), los
cuales se presentaran a continuacion:

2.3.1 Aplicaciones moviles nativas

Son aquellas que estan desarrolladas especificamente para un sistema operativo,
la version de este mismo y tipo de dispositivo en especifico al que va dirigido; si la
aplicacién va dirigida a 10S, es construida usando los lenguajes de programacién
Swift u Objective-C; en caso de ser construida para Android, se emplean los
lenguajes Java o Kotlin. Asi mismo, es posible descargarlas directamente de las
plataformas distribuidoras de aplicaciones del sistema operativo (App Store para
IOS, Google Play para Android). Como el nombre lo indica, la manera en que se
ejecutan estas aplicaciones es de forma nativa al sistema, por lo que su compilado
se asemeja a las aplicaciones de computadora.

Algunos ejemplos de aplicaciones nativas son las aplicaciones de redes sociales
(Facebook, WhatsApp, Instagram); Spotify y Netflix, entre otros. [6]

Ventajas de las aplicaciones moviles nativas

e Presentan mayor eficiencia, rendimiento y una mejor experiencia a los
usuarios al momento de ser ejecutadas.

e Pueden ser usadas sin tener una conexion a Internet.

e Presentan mayor adaptabilidad con respecto a los widgets y los
complementos del sistema operativo. [6]

Desventajas de las aplicaciones moviles nativas



e Con respecto al desarrollo, su costo es mas elevado a diferencia de las
aplicaciones hibridas.

e Requieren mayores recursos humanos y de tiempo el ser desarrolladas, por
consiguiente, presentan una mayor dificultad en su desarrollo. [6]

2.3.2 Aplicaciones web

Las aplicaciones web estan disefiadas para funcionar mediante el navegador
de Internet del dispositivo. Son desarrolladas principalmente empleando la
misma tecnologia para creacion de sitios web, como es el caso de HTML,
CSS, JavaScript y algun framework de desarrollo web, por ejemplo, Angular,
React Native, que proporcionan las librerias y componentes necesarios para
desarrollas aplicaciones web que se adapten a todos los dispositivos. La
diferencia de las aplicaciones web con respecto a los sitios web es el
contenido y la informacion manejada, puesto que las aplicaciones web suelen
ser menos informativas y mas funcionales.

Un ejemplo claro de las aplicaciones web son los servicios web de aplicaciones
nativas como WhatsApp, Facebook, Amazon, entre otros. [6]

Ventajas de las aplicaciones web
¢ No es necesario descargarlas, puesto que son ejecutadas en el navegador
de Internet.
e No requieren de actualizaciones descargables, pues se llevan a cabo de
manera automatica en la aplicacion.
e Al ser creadas bajo un ambiente de desarrollo web, su costo es mucho mas
bajo a diferencia de las demas. [6]

Desventajas de las aplicaciones web

¢ Al no estar localizadas en alguna plataforma distribuidora de aplicaciones,
presenta ciertas dificultades al usuario para localizar la aplicacion.

¢ No esta compenetrada con el sistema operativo del dispositivo, por lo cual no
tiene acceso a funciones como notificaciones o acceso a los sensores del
dispositivo.

e La funcionalidad se ve limitada por el acceso a Internet del usuario y por la
naturaleza misma de la aplicacion. [6]

2.3.3 Aplicaciones moviles hibridas



Las aplicaciones hibridas, por otro lado, son aplicaciones que no van desarrolladas
especificamente para un sistema operativo, por lo que pueden ser usadas en
cualquiera. Son resultado de una combinacién entre elementos de desarrollo de
aplicaciones nativas y web, que pueden ser desarrolladas bajo diversos ambientes
y tecnologias como Flutter y Dart, pertenecientes a Google; lonic, React Native,
JQuery Mobile, entre otros. [7]. Algunos ejemplos de aplicaciones hibridas
existentes es la aplicacion de Uber

Ventajas de las aplicaciones moviles hibridas

e Dependiendo que tantos elementos de desarrollo nativo tenga
implementado, podra acceder en mayor o menor medida a los elementos del
sistema operativo, como notificaciones y widgets.

¢ Posibilidad de distribucién en plataformas de descarga de aplicaciones como
Apple Store y/o Google Play.

e Al serun solo producto de cddigo enfocado a diferentes sistemas operativos,
es bastante sencillo llevar a cabo modificaciones debido a la reusabilidad que
nos otorga el desarrollo hibrido.

e Su desarrollo no representa mayor complejidad a nivel técnico, por lo cual es
mas economico que las aplicaciones nativas

Desventajas de las aplicaciones moviles hibridas
e Al ser un producto de software enfocado a varias plataformas, la aplicacion
no se vera como una aplicacion nativa, siendo un factor de riesgo para el
gusto de los usuarios.
e La ejecuciodn de la aplicacion es mas lenta a diferencia de las aplicaciones
nativas y las aplicaciones web.

Como se ha podido apreciar, desde el surgimiento de los dispositivos moviles, las
aplicaciones moviles se han desarrollado de manera conjunta presentando
innovaciones cada vez mas llamativas y que ofrecen un sinfin de alternativas a los
diversos procesos que se realizan dia con dia, formando asi parte de nuestra vida
cotidiana.



3. Diseno de la interaccion

Debido a que las aplicaciones juegan un papel fundamental en la vida de los seres
humanos, han cambiado de gran manera nuestro estilo de vida que hoy en dia
podemos encontrar en el mercado millones de aplicaciones moviles, derivados de
los millones de usuarios de dispositivos méviles. Por consiguiente, desarrollar una
aplicaciéon puede resultar en un proceso bastante complicado, pues no sélo debe
cumplir con las tareas a realizar, sino que debe ser llamativa y facil de usar, de
manera que las personas se interesen por la aplicacion y se destaque en el
mercado.

Sin embargo, para desarrollar una aplicacién sin importar el tipo o tecnologia
empleada, es necesario comprender algunas de las métricas mas importantes que
influyen no s6lo en su desarrollo, sino en la composicién y aceptacion futura hacia
los usuarios finales a los que va dirigida. En el caso particular del desarrollo de
aplicaciones moviles, estas poseen caracteristicas especificas y representan un
reto particular con respecto a aplicaciones tradicionales de computadora o
aplicaciones web, debido a que una aplicacion movil requiere un apego mayor a los
principios establecidos de la UX (experiencia de usuario) para construir una
excelente Ul (interfaces de usuario), fomentando asi una correcta interaccion
humano-computadora (HCI), conceptos que abordaremos a continuacion.

3.1. Interaccién Humano-Computadora (HCI)

Uno de los principios basicos para el desarrollo de aplicaciones en general, es la
Interaccion Humano-Computadora. La Interacciéon Humano-Computadora (HCI, en
inglés) es una rama multidisciplinaria que se ha encargado de estudiar la manera
en que las personas interactuan con los productos de software desarrollados [8], asi
como la manera en que se interactua con los dispositivos tecnoldgicos enfocados
en la usabilidad y la constante mejora de la experiencia de usuario mediante la
investigacion, el analisis, diseno e investigacion de los elementos de software
implementados en las aplicaciones. El objetivo primordial de la HCI orientado al
desarrollo de aplicaciones busca reducir los esfuerzos fisicos y mentales que
requiere utilizarlas, de manera que la eficiencia se vea afectada en funcién de la
facilidad con la que se usan buscando ser mas accesibles y convenientes.

Al tratarse de un aspecto centrado en las relaciones y en la percepcién de los seres
humanos con respecto al manejo de sistemas, se trabaja de manera conjunta con
otras ramas cientificas tales como psicologia, antropologia, ingenieria y disefio
grafico.



Dicho concepto surgio a partir de los anos 80’ con la aparicién de las primeras
computadoras personales (PC), donde dichos equipos iban enfocados a un sector
en especifico al desarrollar tareas especificas como procesamiento de texto y
efectuar calculos matematicos. Conforme el mercado fue creciendo, se comenzaron
a idear maneras en como adaptar las tareas para usuarios menos experimentados
en el uso de una computadora. Bajo el concepto de la HCI, el término “humano” no
hace referencia a una persona en especifico, sino que a un grupo de personas con
un perfil especifico o que trabajan de manera conjunta o paralela; a su vez, el
término “computadora” abarca a una gama de dispositivos que pueden ser
tecnologicos, hasta los que no presentan elementos tecnoldgicos en sus procesos.

Finalmente, el término ‘“interaccion” conlleva todo lo relacionado con la
comunicacién y la relacion entre el humano y la computadora, manejando
dispositivos de entrada y salida para su comunicacion de manera implicita o
explicita. Por lo cual, al hablar de HCI, se habla principalmente de sistemas
interactivos. Para entender mejor como es que se desarrolla la HCI, es necesario
profundizar acerca de aquellos conceptos que la componen, y de los cuales
hablaremos a continuacion a profundidad.

3.1.1 Humano

Los seres humanos por naturaleza son seres cognitivos, es decir, se adquiere
conocimientos a través de las experiencias y el aprendizaje [9]. Para adquirir
conocimientos se emplean muchas herramientas que van desde el uso y percepcién
del entorno mediante los 5 sentidos, el uso de la memoria, el razonamiento, que nos
permiten resolver problemas y planificar un plan de accién, siendo esto un aspecto
fundamental para adaptarse a cualquier ambiente. Sin embargo, existen
limitaciones naturales que pueden delimitar el procesamiento de la informacion.

Hablando del desarrollo de aplicaciones, se debe considerar dichas limitaciones que
puedan generar impacto en el manejo de sistemas interactivos, pues una persona
no puede llevar a cabo dos procesos complejos simultaneamente. Dichas
limitaciones van inherentes a las condiciones humanas, tales como el cansancio,
aburrimiento e incluso el enojo y la frustracién, aspectos que deben ser tomados en
cuenta.

Por otro lado, la informacion procesada y procedente de los dispositivos viaja por
los diversos canales de los sentidos y la percepcién, almacenandose en la memoria
a corto o largo plazo ya sea de forma momentanea o para siempre. Esa informacién
a su vez va cambiando gracias a complejos procesos que permiten que dicha
informacion sea procesada y como resultado se adquiera conocimiento, habilidades
y razonamiento, asi mismo, se ve influenciada por las emociones; dando como
resultado en experiencia. Por consiguiente, se debe considerar este proceso y las



experiencias individuales para desarrollar productos de software que sean
reusables.

3.1.2 Computadora

Desde su llegada, las computadoras han jugado un papel fundamental en la
humanidad permitiendo automatizar algunos procesos y procesar informacion. Sin
embargo, cuando surgieron las computadoras personales (PC) en los afios 80’s, el
software que contaba con interfaces graficas establecio un precedente, por lo que
la HCI comenzé a resonar en las companias desarrolladoras.

Los dispositivos de entrada y salida de las computadoras, tales como el teclado, el
mouse, el monitor, salidas de audio e incluso impresoras han sido objeto de estudio
minucioso, pues son los responsables de controlar el flujo de informacién entre la
maquina y el usuario, razon por la cual han surgido innovaciones importantes como
lo son el reconocimiento de voz, uso de pantallas tactiles, reconocimiento de gestos
basado en sensores y camaras, hasta la creacion de nuevos dispositivos de entrada
y salida tales como realidad virtual, y retroalimentacion basada en los sentidos de
los usuarios. [9]

3.1.3 Interaccion

En términos de desarrollo, podemos establecer como interaccion a aquella relacion
que surge cuando un usuario se relaciona con una computadora, similar a un
dialogo. Del mismo modo, dada la amplia variedad de usuarios y contextos en los
cuales se emplean las computadoras, cada vez mas surgen métricas y métodos que
nos permiten manejar mejor este proceso.

Por consiguiente, la HCI se ve influenciada por el disefio de las computadoras,
gue mantiene presente los siguientes factores:

e Las cualidades de los usuarios finales a los que va dirigida (habilidades,
capacidades y delimitaciones)

e Las tareas por desarrollar (dependiendo de su complejidad)

e El entorno donde se lleva a cabo la realizacién de la tarea

Por lo general, la interaccion ocurre en un lugar donde los aspectos sociales y el
contexto organizacional tienen un impacto significativo tanto en el individuo
(humano) como en el sistema (computadora). De igual manera, cuando



desarrollamos un sistema interactivo, es necesario aplicar pruebas que no solo se
encarguen de verificar si el producto cumple con su objetivo, sino la efectividad con
la que lo cumple, la eficacia y la satisfaccion del usuario al momento de utilizarlo. [9]

3.1.4 Modelos cognitivos y de interaccion

Anteriormente, hemos mencionado que la HCI no posee una teoria propia y
establecida para determinar y predecir las acciones del ser humano, por lo que
requiere de varias disciplinas como es el caso de la psicologia, la sociologia, y la
antropologia, entre otras; no obstante, no se garantiza que con ayuda de otras
disciplinas sea posible establecer una teoria de la HCI debido a la extension vy
diversidad del enfoque. [9]

Poco después del surgimiento del concepto de la HCI, se buscaron maneras de
establecer algunos modelos cognitivos que permitieron modelar el trabajo de una
persona al usar una computadora y establecerlo en modelos de disefio; dichos
modelos tenian el nombre de “Modelo Humano Procesador” se creaban con el
proposito de aportar a los desarrolladores ideas mas concisas sobre como aplicar
psicologia cognitiva a los sistemas desarrollados.

Dichos modelos se fueron expandiendo y evolucionando cada vez mas, de manera
cercana a la HIC, por lo que hablaremos de aquellos que son de gran relevancia en
el desarrollo de aplicaciones.

3.1.5 Modelo de comportamiento motor

El modelo de comportamiento motor hace referencia a las capacidades, habilidad y
deficiencias del cuerpo humano, identificando la sinergia existente entre las
cualidades humanas y los dispositivos de entrada y salida de las computadoras.
Dentro del espectro del comportamiento motor, es posible determinar algunos otros
tipos de modelo, que van desde lo analdgico y metaférico hasta uno mas especifico,
recurriendo a ecuaciones matematicas. [9]

Estos modelos basados a partir del comportamiento motor del ser humano son:

e Modelos descriptivos: Los modelos descriptivos, como su nombre lo indica,
suelen proporcionar un contexto acerca de un problema. Usualmente otorgan
a los desarrolladores un marco teérico para desarrollar sistemas interactivos.

e Modelos predictivos: Los modelos predictivos son aquellos que emplean un
enfoque matematico principalmente, por lo que es empleado en diversas
areas y establecen de manera analiticas varias métricas para determinar
parametros del comportamiento humano sin necesidad de recabar
informacion empirica.



3.1.6 Modelo de procesamiento de informacion

Conforme las interfaces de las aplicaciones adquirieron mayor complejidad, se
buscaban modelos que no s6lo se encargaran de la interaccion del usuario con la
maquina de una forma mas completa; en consecuencia, se crearon nuevos modelos
que buscaban enfocarse en la informacion mostrada en los monitores.

Con el paso del tiempo, la interaccion entre el humano y la computadora dio paso a
la creacion de modelos de analisis de tareas; que son de gran ayuda para el
desarrollo de software ya que permite desarrollar productos de software sin
necesidad de aplicar analisis empiricos. El modelo mas conocido es GOMS (Goals,
Operators, Methods y Selection rules).

El modelo GOMS permite desarrollar y describirle una tarea al usuario en funcion
de las actividades que se deben realizar con respecto a los objetivos, limitaciones,
operaciones y métodos empleados. [10] Es un modelo cognitivo que emplea una
estrategia para la resolucion de tareas mediante la divisidn de una actividad en
pequenas tareas o subactividades, las cuales se emplean de forma recurrente hasta
la resolucion completa de la actividad. Debido a que las tareas se pueden dividir
hasta subtareas tan simples, es importante saber delimitar la tarea correctamente
basada en la descripcidn de esta.

GOMS se basa en los siguientes puntos principales:

e Metas (Goals): Es la tarea o meta que se busca cumplir. Debe ser o mas
clara posible y posicionarse en un punto especifico del programa en el
usuario de tal manera que en caso de salir mal, pueda llevarse a cabo
nuevamente.

e Operadores (Operators): Es el nivel de analisis mas basicos y se representa
en las acciones concretas que debe realizar el usuario, desde realizar una
accion directa, o procesar informacién a través de la interfaz.

e Métodos (Methods): Consiste en las diversas maneras en que se puede
ejecutar una tarea.

e Reglas de seleccion (Selection Rules): Se hace referencia a los posibles
escenarios de accion que puede tomar el usuario para resolver la actividad,
tomando en cuenta al mismo usuario y sus actividades, hasta el estado
propio del sistema y el punto en el que se realiza.

Es a partir de los pasos mencionados que es posible identificar y trazar un plan de
accion en el desarrollo de software para la construccién de tareas y definir el
proceso de ejecucion de manera mas precisa; por ejemplo, gracias a GOMS es



posible analizar el proceso y la velocidad que toma a un usuario promedio ingresar
informacion dentro de una aplicacion.

3.2. Diseno de la Interaccion

Enfocandonos hacia el desarrollo de aplicaciones, uno de los aspectos mas
importantes a considerar cuando se habla de software, es el disefio de la
interaccion. El disefio de la interaccion es un area que se encarga de estudiar,
analizar e implementar diversas meétricas en el desarrollo de sistemas vy
aplicaciones, con el objetivo de crear sistemas que sean sencillos de emplear, y que
sean del agrado para los usuarios a los que va dirigida. Mediante el disefio de la
interaccidn se establecen métricas para lograr una correcta HCIl. Del mismo modo,
el disefio de interaccion normalmente no se utiliza para optimizar los productos
existentes, sino para desarrollar o anticipar los productos que se necesitaran en el
futuro. El disefio de interaccion nacié en la década de 1980, cuando los disefiadores
Bill Moggridge y Bill Verplank mencionaron por primera vez el término. Pero no fue
hasta los afios 90 que el tema fue retomado por otros disefiadores y el término
"disefo de interaccion" fue utilizado activamente. [11]

Disenar la interaccion dentro de nuestras aplicaciones otorga al usuario un entorno
en el cual ya no debe preocuparse en los pasos para llevar a cabo la tarea que
quiere llevar a cabo dentro del sistema, sino que de la misma tarea en si. Puesto
que el disefio de la interaccion es una disciplina que se ocupa de estudiar, planificar
y aplicar los puntos de interactividad entre el usuario y el producto, su objetivo es
optimizar la relacion entre ambos, haciendo que el producto sea funcional, intuitivo
y sencillo de usar. [12]

El disefio de la interaccién se basa en principios como la arquitectura de la
informacion, el comportamiento del producto y la interfaz de usuario. El disefio de la
interaccion es parte del disefio de la experiencia del usuario, pero se centra
especificamente en como el usuario debe interactuar con cada elemento del
producto.

3.2.1 Diseno orientado a los usuarios

La Interaccién Humano-Computadora constituye una de las pautas mas importantes
en el desarrollo de productos de software; sin embargo, el aplicar la HCI bajo este
mismo contexto va orientado a la construccion de interfaces que satisfagan las
necesidades de los usuarios en su vida cotidiana. Este enfoque es conocido como
diseno centrado en los usuarios.



El disefio centrado en el usuario surge como un enfoque y método que
consiste en conocer algunas particularidades del usuario con el objetivo de
hacer mas familiares y efectivas las interfaces graficas que se disefian para él,
suele emplearse en el ambito de los productos software con dos sentidos
diferentes: Siguiendo definiciones formales, es una filosofia de disefo
(software) que cumple con determinadas caracteristicas y, desde un punto de
vista mas practico, se trata de un conjunto de métodos o técnicas aplicados
durante el proceso de diseno. [13]

Si bien el disefio orientado a usuarios va dirigido a la resolucion de las
necesidades de los usuarios y a construir una interfaz que conlleve a la
satisfaccion de los wusuarios, la cual debe contar con las siguientes
caracteristicas:

e Enfoque en las necesidades del usuario: Deben comprenderse las
necesidades y expectativas del usuario, para crear un producto que se
adapte lo mayor posible para su satisfaccion enfocandose principalmente en
el usuario al que va dirigida mas que en el producto en si.

¢ Investigacion y analisis de datos: Una de las maneras mas importantes
para conocer cuales son las necesidades de los usuarios, es llevando una
investigacion dentro del sector al que va dirigida, mediante entrevistas,
encuestas y pruebas de usabilidad para analizar la informacion recabada.

e Prototipos y pruebas: Con la informacion obtenida se llevan a cabo
prototipos y se lleva a cabo pruebas para verificar la eficiencia y si se cumple
la satisfaccion de las necesidades a cubrir.

e lteracion y mejora constante: El disefio centrado en los usuarios se basa
en iteraciones, por lo cual gracias a los pasos anteriores los productos
desarrollados obtienen mejoras continuas buscando ser una solucion cada
vez mas completa y efectiva.

El disefio centrado en los usuarios es fundamental para obtener el reconocimiento
del publico objetivo, puesto que nos permite establecer una via de comunicacion
para la mejora continua de nuestra aplicacion otorgando una solucién que capture
su atencion y retenerla mediante un entorno intuitivo en su totalidad sin necesidad
de requerir capacitacion.



Etapas de desarrollo orientado a usuarios

El disefio orientado a usuarios cuenta con una serie de etapas que permiten
determinar e identificar todo lo requerido para la correcta construccion del producto
de software, considerando las expectativas del usuario, las cuales son las
siguientes:

1. Entender el contexto del usuario: Es importante conocer gran parte de las
circunstancias en las que se encuentran las personas cuando se trata de
interactuar con una aplicacidon o producto de software, por lo que es
necesario llevar a cabo sondeos para recopilar esta informacién.

2. Especificacion de los requerimientos de los usuarios: Aspectos como el
tipo de dispositivos desde donde acceden los usuarios, el tipo de contenido
al que estan acostumbrados y la manera en que llevan a cabo las actividades
son de vital importancia para encontrar soluciones que satisfagan el mayor
numero de necesidades posible.

3. Diseno de soluciones: Con base en lo obtenido en las etapas anteriores, se
crean las soluciones buscando un balance entre lo esperado por los usuarios
y por las implementaciones del equipo de desarrollo, puesto que es imposible
cubrir con exactitud todas las necesidades y gustos de los usuarios, por lo
que los esfuerzos se concentran realmente en cubrir las necesidades
importantes de la mejor manera.

4. Evaluaciéon de resultados: Finalmente, se comprueba el alcance de la
solucion, el desempefio del disefio y el impacto generado en los usuarios de
manera que se pueda identificar todos aquellos aspectos que fueron del
agrado del publico, asi como los que no con respecto a los requerimientos
obtenidos y la satisfaccion de las necesidades.

3.3 Experiencia de Usuario (User Xperience)

La experiencia de usuario (UX por sus siglas en inglés) consiste en la experiencia
general que adquiere el usuario al que va destinada la aplicacion, incluyendo la
percepcion, las emociones que le provoca y la respuesta que genera. La experiencia
de usuario se mide principalmente por la utilidad, resolucion, eficiencia, fiabilidad y
la percepcion de los usuarios de los estimulos, la fiabilidad y la innovacion con
respecto a la respuesta emocional humana al interactuar con el sistema. El término
«experiencia del usuario» lo acuiid Donald Norman en 1993, cuando trabajaba para



Apple. A mediados de la década de 1990, muchas empresas de tecnologia lo
utilizaron como un diferenciador de producto clave. [14]

Si bien la experiencia de usuario es mas un area de investigacion, nos permite
intervenir en las etapas mas importantes del desarrollo de un producto que se esté
desarrollando; asi mismo, es posible identificar todos aquellos elementos clave que
proporcionan un producto mucho mas interactivo. Construir una correcta UX implica
que el producto contiene tanto los sentimientos, emociones, y el comportamiento
del usuario cuando usa el producto de software, por o que es independiente al
desarrollo al depender en gran medida al entorno de uso.

3.3.1 Principios de la experiencia de usuario (UX)

Cabe aclarar que la UX no es universal, ya que resultaria imposible determinar todos
los escenarios de reaccidn de todas las personas ante la interaccion con una
aplicacién, por lo que existen “mandamientos” establecidos para establecer si se
esta desarrollando una correcta experiencia de usuario dentro de nuestra
aplicacion:

e Usabilidad: La usabilidad hace alusion a facilidad con la que los usuarios
interactuan con un producto o servicio, de manera que resulta intuitivo para
quien lo usa y ahorra tiempo en el aprendizaje de este.

e Accesibilidad: Un producto debe cumplir con las expectativas de todos los
publicos, incluyendo a aquellos que presenten alguna discapacidad.

o Eficiencia: Las tareas a desarrollar deben realizarse en el menor tiempo
posible, empleando todos los componentes visuales como botones e iconos
de manera util y en su totalidad, permitiendo ahorrar tiempo en llevar a cabo
las tareas.

e Visibilidad: Los elementos que se muestren en la aplicacién deben cumplir
con un proposito, de manera que deben ser lo mas claro posible, evitando
sobrecargar la aplicacion y provocar que el usuario pierda de vista el
elemento con el que interactue.

¢ Intuicidn: Las tareas y los elementos visuales que las componen deben ser
lo mas claros y concisos posible, de manera que no represente un problema
de entendimiento a los usuarios, estableciendo asi una comunicacion visual
efectiva entre lo que se le muestra al usuario y la percepcion ante lo
mostrado.



¢ Credibilidad: Las aplicaciones deben mantener una retroalimentacion con
los usuarios cuando llevan a cabo una accion, de manera que se
complemente y refuerce el resultado de las acciones mediante elementos
visuales como mensajes, ventanas emergentes, entre otros.

3.4. Interfaces de Usuario (User Interface)

La Interfaz de Usuario o User Interface (Ul), se refiere a todo aquello con lo que los
usuarios interactuan directamente (la capa externa de un producto o servicio digital).
Es lo que ve y toca en una pagina web, una aplicacion o un dispositivo cualquiera.
Cabe destacar que, Ul es la parte visible de la interfaz, mientras que UX es la parte
oculta. [15]

De manera general, la Ul se encarga principalmente a los elementos visuales con
los que se desenvuelve el usuario dentro de un producto de software, es decir, los
colores, la tipografia, los elementos de contenido tales como iconos, formulario,
botones, por lo cual se asocia directamente a la UX, puesto que se emplean en
conjunto al momento de desarrollar aplicaciones permitiendo optimizarla y llevar a
cabo las tareas del sistema.

3.4 1. Caracteristicas de las interfaces de usuario

Las interfaces de usuario poseen caracteristicas especificas que nos permiten
ofrecer la mayor claridad de las tareas a desarrollar, por lo cual es necesario
mencionarlas a continuacion:

e Atraccion visual: La apariencia de la interfaz es muy importante para los
usuarios, puesto que es clave para que un usuario decida interactuar en ella.

o Claridad: La forma en la que se establece la informacion debe ser lo mas
clara y concisa posible de manera que se eviten errores humanos y del
software.

e Coherencia: Los elementos dentro de la interfaz deben mantenerse unidos
y manteniendo un propdsito de manera que los usuarios puedan generar un
patrén intuitivo y la interaccion sea cada vez mas sencilla.

¢ Flexibilidad: Los interfaces deben cambiar y adecuarse a las necesidades
de los usuarios.



3.4.2. Tipos de interfaces de usuario

La Ul tuvo un crecimiento evolutivo de acuerdo con el tipo de sistema que se
desarrollaba, por lo cual las interfaces en sus origenes estaban compuestas por
elementos que solamente aquellos que tuvieran los conocimientos necesarios
podrian manejarlas; asi mismo, las interfaces estan compuestas por dos elementos
fundamentales; el lenguaje de presentacion (el intercambio de informacién entre los
dispositivos y los usuarios) y el lenguaje de accion (la interaccion de los usuarios y
los dispositivos), razén por la cual el tipo de interfaz van cambiando en funcién del
manejo de estos elementos. A continuacion, se mostraran algunos de los tipos de
Ul mas importantes y empleados en la actualidad.

Interfaz de lenguaje natural: Las interfaces de lenguaje natural son el tipo
de interfaz ideal para todos los usuarios, puesto que como su nombre lo
indica, proporciona un entorno donde es posible mantener una comunicacion
con los dispositivos mediante el uso del lenguaje natural, por lo cual no es
necesario contar con conocimientos especificos para su uso.

Interfaz de preguntas y respuestas: Es una de las interfaces mas
utilizadas, donde se le muestra al usuario un planteamiento mediante la
pantalla del dispositivo, y dependiendo de la respuesta del usuario se actuara
en consecuencia de manera preestablecida.

Interfaz grafica de usuario: La interfaz grafica de usuario o GUI (Graphical
User Interface, por sus siglas en inglés), emplea en su mayoria elementos
visuales, imagenes, iconos, menus para desplegar todas las funcionalidades
que se ofrecen al usuario. Dentro de los elementos mas comunes de las
interfaces graficas se despliegan los siguientes componentes:

1. Componentes de entrada: Permiten a los usuarios que ingrese
informacion

2. Componentes de navegacion: Proporcionan desplazamiento entre
los elementos de un sistema

3. Componentes informativos: Facilita informacion a los usuarios

4. Contenedores: Establecen el contenido de forma ordenada, como es
el caso de paneles, ventanas, entre otros.



¢ Interfaz de realidad virtual: Las interfaces de realidad virtual proporciona
mayor libertad de movimiento a los usuarios, donde no se estan sujetos a los
dispositivos de entrada y salida convencionales, sino que se emplean
recursos innovadores como los lentes de realidad virtual, mandos y guantes
especializados

¢ Interfaz de realidad aumentada: La interfaz de realidad aumentada otorga
una mayor interactividad a los usuarios, ya que supone el manejo de
dispositivos tecnologicos aplicados dentro del entorno real gracias a los
dispositivos moviles. El elemento primordial de este tipo de interfaz son los
componentes de hardware de los dispositivos moviles, que complementan la
experiencia mediante las camaras y sensores del dispositivo.

e Interfaz de usuario tangible: Este tipo de interfaces suele encontrarse en
paneles y lleva a cabo la interaccion con el usuario mediante sensores,
palancas, botones, manivelas, reguladores y actuadores fisicos.
Generalmente esta interfaz se encuentra en la maquinaria empleadas en
diversas areas industriales.

¢ Interfaz de usuario por voz: Las interfaces por comando de voz, como su
nombre lo indica, permite a los usuarios llevar a cabo sus peticiones mediante
comandos de voz empleando lenguaje natural, lo que conlleva a que usuarios
con discapacidades visuales puedas interactuar sin ningun tipo de
restriccion.

3.5 Directrices de diseno para aplicaciones moviles

Para construir una aplicacion, se debe establecer el disefio de esta antes de llegar
a la etapa del desarrollo; por consiguiente, el disefio debe considerar una serie de
requisitos tanto de funcionalidad establecidas por los requerimientos obtenidos
previamente, sino que debe construirse la correcta interaccion de la aplicacion
mediante principios y métricas establecidas en el disefio de interfaces y experiencia
de usuario, que nos permitiran cumplir con el objetivo y que el alcance de la
aplicacién sea lo mas extenso posible.

Al adentrarnos en los fundamentos esenciales que guian el disefio y desarrollo de
aplicaciones moviles, es importante destacar que no existe un camino lineal o
predefinido para su construccion. El desarrollo de una aplicaciéon maévil es un
proceso dinamico que requiere la consideracion de diversas métricas que los
disenadores deben implementar para alcanzar el objetivo propuesto con el producto
final. Un buen disefio es crucial no solo por el producto en si, sino también por el
impacto y la satisfaccién que puede generar en el publico objetivo. Por lo tanto, es



esencial familiarizarse con las métricas establecidas para una construccion objetiva
de la aplicacién, llevando a la practica los conceptos de la HCI, Ul y UX al desarrollo
de software.

3.5.1 Principios de la HCI para construir aplicaciones

Cuando hablamos de la Interaccion Humano-Computadora en el desarrollo de
aplicaciones, nos centraremos en la construccion y disefio de interfaces que nos
permitan capturar la atencidén de los usuarios como punto principal y la correcta
implementacion de la tarea a realizar. Norman (2013) sefialaba que “a menudo las
cosas estan mal construidas puesto que los disefiadores se centran mas en la
belleza que en la funcionalidad”.

La interaccion Humano Computadora, llevada a la practica, se enfoca mas con el
analisis de los usuarios al usar sistemas interactivos; no obstante, diversos
profesionales en HCI han establecidos diversos principios de acuerdo con lo que
disefiadores y desarrolladores pueden considerar para crear interfaces eficaces.
Dichos principios fueron creados con base en la psicologia, sociologia, ciencia
cognitiva, por lo que suelen ser aplicados de manera general ya que no cuentan con
un contexto especifico. A continuacion, se muestran algunos de los principios
acorde con algunos expertos de la HCI:

Principios de la HCI por Norman [16]
Retroalimentacion: Cada accion debe proporcionar al usuario informacién
constante acerca de las acciones que se estén realizados de manera que los
resultados sean visibles para el usuario.
Visibilidad: El usuario debe ser capaz de determinar el estado actual del sistema,
asi como las acciones a ejecutar en ese momento.
Restricciones: Guiar al usuario mediante el uso de restricciones que permitan
ejecutar solamente las funciones disponibles, facilitando la interpretacion de la
informaciéon de manera precisa.
Correspondencia: Debe existir una correcta correspondencia entre los controles
del sistema, las acciones y sus resultados.
Consistencia: Se deben establecer elementos que sean similares en cuestién de

disefio, de manera que proporcione facilidad de uso al usuario.
Tabla 1. Principios de HCI por Norman (2013)

Principios de HCI por Schneiderman[17]




Ofrecer a los usuarios respuestas informativas como respuesta a las acciones
del usuario.
Ofrecer didlogos de cierre después de ejecutar una accién para informar al
usuario cuando ha ejecutado una tarea
Manejo y prevencion de errores sencillos, de manera que, en el peor de los
casos, se eviten y en caso contrario los usuarios reciban instrucciones precisas
para recuperar el estado del sistema
Permitir la reversion de acciones del usuario de manera que se alivie la
ansiedad y fomente la exploracién de los usuarios en el sistema.
Mantener la coherencia entre las secuencias de accion, el disefio de
componentes, terminologia, etc

Tabla 2. Principios de HCI por Schneiderman (2005)

Principios de HCI por Johnson [18]
Enfoque centrado en los usuarios y la funcionalidad, no en los usuarios
Adecuacion a la perspectiva que tienen los usuarios de las tareas a ejecutar
Facilitar el aprendizaje no complicando las actividades del usuario
Ofrecer informacidn, y disefios para capacidad de respuesta, no sélo datos.

Pruebas con usuarios, y correcciones en base a su retroalimentacion
Tabla 3. Principios de HCI por Johnson (2007)

Principios de HCI por Stone[19]

Visibilidad: El primer paso para cumplir el objetivo debe ser la claridad
Asequibilidad: El control debe sugerir al usuario como debe ser usado
Retroalimentacion: Lo que esté sucediendo debe quedar muy claro
Simplicidad: La tarea debe ser lo mas sencilla y centrada posible
Estructura: Se deben organizar el contenido de forma sensata
Coherencia: Debe existir similitud para la previsibilidad
Tolerancia: Prevenir errores y ayudar a la recuperaciéon
Accesibilidad: Utilizable por todos los usuarios pese a las discapacidad o

condiciones ambientales
Tabla 4. Principios de HCI por Stone (2005)

Como puede apreciarse, estos autores establecen ciertas métricas que deben
considerarse para que una aplicacion mantenga una interaccion con los usuarios
finales, cumpliendo su objetivo y si bien no son obligatorias, se coincide con
respecto a mantener al usuario inmerso dentro del sistema, establecer una
coherencia dentro de la aplicaciéon proporcionando la informacion necesaria de
manera que el usuario no se vea saturado de contenido y una retroalimentacion
constante sobre las consecuencias de sus acciones, por lo cual se establece la
sensacion de control y se atrae la atencidn del publico objetivo. Aspectos que seran
relevantes en la construccion de la propuesta que hemos de desarrollar mas
adelante.




3.5.2 Principios de disefio de aplicaciones moviles

Para el desarrollo de aplicaciones moviles, existen diversos principios establecidos
tanto por autores reconocidos como por los principales desarrolladores de
aplicaciones que permiten disefar la aplicacién conforme a las actividades a realizar
dentro de la misma, el tipo de usuario al que va dirigida, o el objetivo de esta.

Puesto que las aplicaciones moviles actualmente son una gran alternativa para la
publicacion de contenido y con una gran gama de opciones, resulta muy complicado
abrirse paso con una aplicacion que se destaque por si misma. A continuacion, se
presentan algunos principios de disefio de aplicaciones moviles establecidos por
diversos autores que han trabajado en la industria y cuentan con una amplia
bibliografia sobre construccién de aplicaciones:

Principios de diseifo de aplicaciones méviles por Babich [20]

Que la navegacion sea evidente: Una buena navegaciéon debe sentirse como
una mano invisible que guia a los usuarios

Disefo de objetivos tactiles que puedan tocarse: Disefiar elementos que sean
lo suficientemente grandes para que puedan ser presionados por el usuario

El texto debe ser legible: Debido al tamafio de la mayoria de los dispositivos
moviles el texto debe tener un tamafo considerable para ser legible sin aplicar
zoom

Eliminar el desorden: La atencién del usuario es el recurso mas preciado y debe
manejarse de tal manera; se debe evitar la sobrecarga de elementos visuales o
con demasiada informacion, ya que hacen que la interaccién en la pantalla sea
mas complicada.

Elementos visibles: Hay que elegir colores primarios, secundarios y de acento,
para que se favorezca la usabilidad de la aplicacion, asegurandonos de que haya
suficiente contraste de color para ajustarse a todos los usuarios y la capacidad
visual de los mismos

Disenar los controles de acuerdo con la posiciéon de las manos: La ubicacion
de los controles de navegacion y acciones de la aplicacion deben situarse dentro
del rango de alcance de los dedos, de manera que acciones como el menu
principal se situen en el centro de la pantalla, mientras que acciones negativas se
situen en lugares de dificil acceso de manera que no se pulsen de manera
accidental.

Minimizar la necesidad de toques en la pantalla: Ya que la mayoria de los
errores se producen cuando el usuario interactua con la aplicacion, se recomienda
minimizar el tecleo dentro de la aplicacion.

Realizar pruebas de diseno, puesto que es muy probable que la UX presente
algun error que se haya omitido considerando que la aplicacién es un producto
evolutivo y considerando la retroalimentacion proporcionada por los usuarios
finales.

Tabla 5. Principios de disefio de aplicaciones moviles por Babich (2020)

\ Principios de diseio de aplicaciones por Stark [21]




Mentalidad mévil: Ya que el disefio de aplicaciones moviles presenta ciertas
diferencias con las aplicaciones web y las de escritorio, es necesario mantenerse
en una mentalidad movil

Contexto movil: Los desarrolladores deben sentirse identificados con los
usuarios, por lo cual se deben considerar todos los contextos de uso de la
aplicacion

Directrices globales: Cada aplicacion requiere un enfoque distinto de acuerdo
con su objetivo, por lo cual se debe considerar aspectos como la capacidad de
respuesta de los usuarios, uso de pulgares, tareas, manejo de contenido,
controles y evitar el desplazamiento innecesario.

Modelos de navegacion: Dependiendo el tipo de aplicacién, es posible elegir un
modelo de navegacion:
e Ninguna: Orientado a aplicaciones que tienen una sola pantalla
e Barra de pestafias: Enfocado a aplicaciones que tienen de 3 a 6 areas de
contenido distintas.
e Desglose: Dirigido a aplicaciones que mantienen una jerarquia de
contenido

Entrada del usuario: Puesto que la escritura en los dispositivos representa una
tarea que no es del agrado de todos los usuarios independientemente de la
tecnologia, los desarrolladores deben facilitar las entradas de usuario.

Gestos: Construir una interfaz basada en gestos

Orientacion: Si bien la orientacion vertical de la aplicacion es la mas popular, se
debe optimizar lo mayormente posible. En caso de que la aplicacién cambie de
orientacion, se deben gestionar las vistas de la aplicacion para evitar confusiones;
en caso contrario, se debe establecer un bloqueo de orientacion en la aplicacion.

Comunicacion: Proporcionar retroalimentacion instantanea en cada interacciéon
mediante alertas en casos de emergencia y confirmaciones para cerciorarse de
las decisiones a tomar; en todas ellas, se debe manejar un lenguaje acorde a la
situacion que sea tranquilizador para el usuario.

Inicio: Reanudar las actividades donde las dejé un usuario cuando vuelve a
utilizar la aplicacién proporciona una sensacion de velocidad y retroalimentacion.

Generar una primera impresioén: El icono de la aplicacion suele ser el primer
contacto con los usuarios, por lo cual se debe darle el tiempo y recursos
necesarios para crear un icono fuerte y que sea lo mas llamativo.

Tabla 6. Principios de disefio de aplicaciones por Stark (2012)

Principios de diseio de aplicaciones de méviles de Ramsay y Nielsen [22]

Movilidad: Proporciona informacion mientras se desplaza por la aplicacion

Utilidad: Que cada elemento tenga una funcion

Pertinencia: Utilizar sélo la informacion relevante

Facilidad de uso: El nivel de dificultad en que puede utilizarse la aplicacion movil

Fluidez de navegacion: La informacion mas importante debe ser la mas facil de
localizar

Centrado en los usuarios: Se debe adaptar a la forma de interaccion vy
pensamiento de los usuarios




\ Personalizacidon: Adaptarse a las necesidades de los usuarios. \
Tabla 7. Principios de HCI por Ramsay y Nielsen (2000)

Como se puede apreciar, los autores sefialan la importancia de mantener al usuario
informado con relacion a las acciones que ejecute en la aplicacion, el uso de
componentes y elementos que sean lo mas claros y llamativos posibles,
estableciendo ademas la importancia de saber jerarquizar las funcionalidades de
acuerdo con la posicion de los dedos cuando se utiliza un dispositivo movil. Es
importante destacar que desarrollar aplicaciones moviles no cuenta con principios
establecidos, por lo que podemos seleccionar algunos de los principios y tendencias
establecidos, y seleccionar aquellos que nos sean mas utiles de acuerdo con el tipo
de contenido que estamos desarrollando en nuestra aplicacion.

La experiencia que se le brinde al usuario debe ser lo mas clara posible, por lo cual
se deben considerar desde los aspectos que pueden resultar minimos como el
tamano o la eleccion de una fuente para los textos, el uso de ciertos colores y la
asignacion de espacio a los elementos que se muestren en la pantalla generan
cierto impacto en la percepcion de nuestra aplicaciéon, hasta el uso de formas y
elementos graficos que favorezcan nuestra aplicacion.

Si bien existe una amplia bibliografia sobre el desarrollo de aplicaciones méviles de
parte de diversos expertos, algunas empresas como Google también han
desarrollado una guia que nos ofrece algunas de las pautas a considerar para
generar interés en las personas sobre nuestra aplicacion.

De acuerdo con Google [23], los usuarios se han acostumbrado tanto a las
aplicaciones moéviles que para el aino 2017 habia mas de 200,000 aplicaciones
existentes en el mercado, por lo cual las empresas deben invertir cada vez mas en
marketing y en mejorar continuamente la experiencia de usuario de las aplicaciones
que desarrollan, puesto que hoy en dia s6lo un 25% de los usuarios que interactuan
con una aplicacion por primera vez lo hacen en esa unica ocasion para no volver a
interactuar con ella. Los usuarios interactuan con los dispositivos modviles en
periodos de tiempo cada vez mas cortos, por consiguiente, se debe crear una
experiencia lo mas agradable y eficaz, ademas; una aplicacion correctamente
disefada podra sobresalir entre la multitud.

Bajo la idea de guias al usuario en la realizacién de tareas y facilidad de
conversiones, Google se asocioé con otra empresa llamada AnswerlLab para llevar a
cabo un estudio sobre mas de 100 usuarios en mas de 100 aplicaciones diferentes
a través de varios mercados verticales, que incluian comercio electronico, seguros,
viajes, alimentacion, venta de entradas y servicios, y gestion financiera. (El estudio
no incluia aplicaciones de juegos, aplicaciones de redes sociales y servicios de
musica), dentro del cual se arrojé una serie de resultados que dieron paso a una
serie de recomendaciones y principios divididos en categorias de acuerdo con la
funcién que desarrollan en la aplicacion. Las categorias y principios sefialados son:



1. Navegacion y exploracion en la aplicacion: En esta categoria, se
establece como concepto principal que se debe guiar a los usuarios hasta el
contenido que estan buscando de manera rapida. Los siguientes puntos
clave permitiran disefiar y desarrollar una navegacion dentro de la aplicacion
lo mas eficaz y agradable, resumiéndose asi a continuacion:

Muestre el valor de la aplicacién de inicio: Emplear las llamadas a la accion en
lugares de la pantalla que estén dentro de un lugar destacado: esto permitira a
los usuarios involucrarse activamente en la aplicacion y proporcionando datos
certeros sobre lo que puede realizar, evitando generar una sensacion de
frustracion al usuario, generando asi una fuente de satisfaccion y realizacién.

Organizar y etiquetas las funcionalidades del menu de opciones: Los
usuarios tienen problemas para interpretar y distinguir las categorias de un
menu si no estan correctamente relaciones con los modelos mentales de
categorias que ya poseen, por lo cual, las categorias deben ser lo mas claras y
concisas

Permitir a los usuarios retornar en un solo paso: Las aplicaciones deben
incorporar una opcidon que permita a los usuarios retroceder en la navegacién con
el fin de que el usuario no deba empezar de nuevo con la pantalla principal y asi
no se pierda informacién previamente insertada. Al implementar esta
funcionalidad, los usuarios no se sienten frustrados y evitan buscar una solucién
alternativa adecuada.

Manejar la ubicacién de los usuarios de forma manual: Emplear la deteccion
automatica de ubicacion puede ahorrar tiempo a los usuarios para no introducir
datos que se pueden obtener de forma automatica.

Crear transiciones sin obstaculos entre aplicaciones moéviles y web: Si
existe una transicidn entre aplicaciones web y moviles para complementar una
tarea, debe ser lo mas natural posible, manteniendo una coherencia entre los
disefios de las interfaces y procurando una transicion rapida y eficiente.

Tabla 8. Principios de navegacion y exploracion establecidos por Google

2. Busquedas en la aplicacién: Es fundamental que los usuarios puedan
realizar busquedas eficientes y utiles dentro de la aplicacion, donde los
siguientes principios procuran maximizar la eficiencia de estas:

Destacar el campo de busqueda: Los usuarios con una tarea o necesidad
especifica suelen utilizar un campo de busqueda a tener que navegar entre
diversos componentes, por consiguiente, las aplicaciones que no cuentan con un
campo de busqueda generan en los usuarios frustracién y ralentizar la tarea que
se lleva a cabo en ese momento.

Utilizar una correcta indexacion de los elementos de busqueda: Los
resultados de busqueda deben ser utiles, de manera que se deben considerar
aspectos como la correccion gramatical automatica, el reconocimiento de raices
de palabras, la prediccion de texto y el manejo de sugerencias mientras el usuario




escribe ayudar a los usuarios a no cometer errores, agilizando su busqueda y
despejando el camino de los usuarios hacia la conversion.

Incluir opciones de filtrado y ordenamiento: Los usuarios suelen agobiarse
cuando los resultados de sus busquedas dan resultados que pueden parecer
irrelevantes o demasiados. Las opciones de filtrado y ordenamiento pueden
ayudar a los usuarios a organizar y limitar sus resultados evitando desplazarse
demasiado o cambiar de pagina.

Tabla 9. Principios de busqueda establecidos por Google

3. Comercio y conversaciones: A medida que el uso comercial de la
aplicacién crezca los usuarios exigiran experiencias cada vez mas fluidas al
momento de buscar, revisar, comprar productos y obtener mas informacién
sobre estos. A continuacion, se explica cdmo crear experiencias de usuario
perfectas para generar conversiones.

Proporcionar a los usuarios informacién acerca de busquedas previas y
compras anteriores: Conservar y proporcionar a los usuarios informacion sobre
actividades previas ahorra tiempo y esfuerzo a los usuarios, permitiéndoles
acceder a un historial de su actividad en la aplicacion.

Permitir la visualizacién y el filtrado de resefias de los usuarios: En
aplicaciones que manejen las resefas de usuarios, es importante que los demas
usuarios puedan verlas vy filtrarlas, ya que aportan tanto confianza a nuevos
compradores como conocer la “realidad” de un producto, asi como navegar entre
las resefias positivas como negativas.

Habilitar las funciones de comparacién de compras: Cuando los usuarios
realizan compras, desean comparar con facilidad articulos similares; cuando no
se encuentra activa esta funcion, los usuarios se ven obligados a agregar los
productos al carrito o memorizar la informacién del producto y buscarlo después,
por consiguiente, implementar dicha funcion encauza de mejor manera las
compras de los usuarios.

Proporcionar diversas opciones de pago de terceros: Los usuarios esperan
encontrar diversas opciones de pago de terceros. Aplicaciones que proporcionan
opciones de pago como Paypal, Android Pay y Apple Pay evitan que los usuarios
tengan que rellenar formularios con informacién adicional para el proceso de
formalizacién de la compra y proporciona mayor sensacion de seguridad.

Hacer que sea mas facil anadir diversas formas de pago: Simplificar el
almacenamiento del manejo de pagos reduce el numero de pasos necesarios
para la satisfaccion de los usuarios. Manejar una interfaz dedicada a la
introduccién de datos de tarjetas de crédito y débito con manejo de teclados
nuMeEricos y escaneo.

Tabla 10. Principios de comercio y conversacion establecidos por Google

4. Registro: El registro de usuarios es la manera en que el usuario se conecta
con nuestra aplicacion, acelera oportunidades de conversidon y enriquece la
continuidad de la relacion. Sin embargo, puede representar un obstaculo y



dificultar dichas conversiones. A continuacion, se muestran algunas
alternativas para conducir a los usuarios a través de un mejor proceso de
registro con mayor rapidez.

Distinguir entre el “inicio de sesién” y “registrarse”: Muchos usuarios suelen
confundir y realizar acciones equivocadas debido a la poca claridad que se tiene
al priorizar la posicion de los botones de inicio de sesion y obtener una nueva
cuenta; razén por la cual se deben disefiar botones de inicio de sesion y registrase
que estén correctamente diferenciados uno del otro.

Hacer que la autenticacion por contraseina sea una experiencia fluida: A los
usuarios les molesta tener que realizar tareas que requieren demasiados pasos,
como configurar o restablecer una contrasefia, por lo cual, se debe simplificar la
experiencia de autenticarse mediante el uso de una; se sugiere implementar
meétodos de autenticacion distintos, como el uso de huellas digitales o mediante
terceros, entre otros.

Tabla 11. Principios de registro de usuarios establecidos por Google

5. Formulario: Los formularios representan los momentos mas criticos por lo
que tener en cuenta estos principios permite crear formularios rapidos y
faciles de completar.

Crear formularios que resulten sencillos para los usuarios: Los formularios
deben adaptarse a la forma de introducir informacién de los usuarios, se deben
disefar interfaces que se adapten al tipo de informacién que se esté introduciendo
en lugar de obligar a los usuarios a adaptarse a las limitaciones de la aplicacion ,
manejando teclados numéricos, impidiendo que el teclado cubra el campo que se
esta rellenando y manejando una secuencia donde una vez que un campo sea
llenado se traslade al siguiente campo.

Comunicar los errores en el formulario en tiempo real: A los usuarios no les
gusta que cuando envia el formulario después de introducir informaciéon haya
algun error, es preciso mantener al usuario informado sobre los errores al tiempo
en que se completa el proceso de rellenado reduce esta molestia y proporciona
informacion y validacion al usuario sobre el estado de los elementos del
formulario.

Proporcione un teclado adecuado para la informacion que debe
introducirse: Los usuarios aprecian aquellas aplicaciones que proporcionan un
teclado en especial en funcién a la informacién que se debe ingresar en un campo
especifico.

Proporcionar informaciéon util y oportuna en los formularios: Poner a
disposicion informacion pertinente para ayudar a un desplazamiento correcto en
el formulario facilita en gran medida que el usuario se distraiga realizando otras
actividades.

Tabla 12. Principios de creacion de formularios establecidos por Google

6. Facilidad de uso y comprension: Un disefio especifico que cubra la
amplitud de la aplicacion puede ser esencial para ofrecer una buena



experiencia de usuario. Tener en cuenta los siguientes principios permite la
satisfaccion de los usuarios de la mejor manera:

Usar el mismo lenguaje que los usuarios: Las palabras o expresiones
desconocidas para los usuarios dificultan su comprensién. Si los llamados a la
accion se etiquetan con términos especificos pueden llegar a confundir al usuario,
por lo que la claridad de contenidos e informacion debe ser primordial en la
aplicacion.

Incluya leyendas de texto e imagen para aclarar la informacién visual: Las
imagenes y los iconos requieren de etiquetas de texto para una correcta y
congruente interpretaciéon. Si bien el uso de ciertos iconos como el carrito de
compra, el icono de menu y busqueda son entendidos por una gran mayoria de
personas, no son universales, por lo que se deben acompafiar de etiquetas de
texto para evitar que los usuarios se confundan y puedan realizar sus tareas de
manera segura.

Tras cada accion significativa del usuario, se debe proporcionar
confirmacion visual: Si los usuarios afiaden un producto a su carrito de compra
o llevan a cabo una accion sin ver una confirmacion de dicha accion se pueden
cuestionar si realmente se esta llevando a cabo. Las aplicaciones que
implementan una confirmacién visual ya sea mediante un aviso o una animacién
evitan que el usuario haga estas conjeturas.

Permitir que el usuario controle el zoom: Cuando se trata de ver una imagen,
los usuarios pueden controlar el zoom que se puede aplicar, sintiéndose
frustrados cuando es la misma aplicacion la que establece un criterio determinado
para acercamiento y alejamiento de las imagenes, por lo que, para evitar esa
inconformidad se le debe otorgar al usuario control total y permitirles ampliar la

imagen de acuerdo a sus preferencias.
Tabla 13. Principios de facilidad de uso y comprension establecidos por Google

Si bien estos principios establecidos tanto por autores reconocidos en el area de
disefio de experiencia de usuario e incluso gigantes tecnolégicos como Google
proporcionan una perspectiva mas amplia acerca de como los usuarios esperan
recibir una experiencia de usuario optimizada, un correcto manejo de la navegacion,
informacion clara y concisa, no son un paradigma universal para desarrollar
aplicaciones moviles, es importante elegir aquellos que se adapten a nuestras
necesidades considerando el tipo de solucion que se planea brindar con el
desarrollo de una aplicacion movil, asi como determinar el alcance de la misma.

Tras una serie de analisis en funcion del tipo y tematica de la propuesta a realizar,
se consideraron aquellos principios que garantizan una correcta navegacion en la
aplicacién, manejo de colores y, sobre todo, con el objetivo de construir un producto
llamativo e intuitivo.



4. Desarrollo de la aplicacion movil

Con base en la informacion recabada, se plantea el desarrollo de una aplicacién
movil donde se aplicara la informacion obtenida en la investigacién anterior sobre
tendencias de desarrollo mévil para un disefio e implementacion, que cumpla con
las tendencias establecidas en este trabajo de tesis. Se seleccionaran aquellas que,
después de un analisis meticuloso, permitiranrelecutr que la aplicacion por construir
se destaque dentro de las ya existentes dentro de su categoria, cumpliendo con los
principios de interaccion y disefio sugeridos para un producto innovador y llamativo,
proporcionando asi un entorno que sea del agrado de los usuarios a los que va
dirigida.

La propuesta de la aplicacion consiste en el desarrollo de una aplicacion movil que
funcione como medio de publicacién de anuncios que oferten bienes, productos o
servicios con el objetivo de ampliar el area de impacto de estos y con ello mejorar
la economia de un entorno local. El nombre de la aplicacion sera “Appnunciate”.

4.1 Alcance de la propuesta

La pandemia derivada del virus del Covid-19 afect6 a muchos sectores de la
economia internacional, lo que supuso un cambio en la forma en que las personas
se relacionaban durante esta etapa de aislamiento; siendo este el auge de las redes
sociales y aplicaciones de entregas, que facilitaban las interacciones con las
personas pese al aislamiento y cuarentenas establecidas. De acuerdo con la
Organizacion Internacional de Trabajo [24], los sectores econdmicos que se vieron
mas afectados a raiz de la pandemia en México fueron los siguientes:

Servicio de turismo
Hoteles y restaurantes
Industria cultura tradicional
Comercio

Reparacién de bienes
Transporte

Moda



e Vehiculos automotores y partes

Ocupacién

sectorial Participacién
asalariada de las mujeres
e informal a nivel

Indicador global Ocupacion
de actividad Nivel de Participacién sectorial
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Flgura 1. Sectores econémicos mas afectados por la pandemia de Covid-19

El propdsito de esta aplicacion va enfocado al diseio e implementacién de una
aplicacion donde los usuarios, comprendidos en un rango de 18 a 65 afos, podran
publicar un anuncio acerca de algun bien, producto o servicio que ofrezcan en la
plataforma, dandole asi mas visibilidad y ampliando el medio de exposicién, dando
voz a empleos informales y apoyo a nuevos emprendedores buscando reactivar la
economia de sectores locales, bajo el paradigma de disefio de aplicaciones usables
y con una correcta experiencia de usuario en la aplicacion.

Dentro de la aplicacién, ademas de contar con las funciones de inicio de sesion y
registro, los usuarios podran navegar a través de la aplicacion y buscar en las
categorias existentes de la aplicacion aquellos anuncios que sean de su interés. De
igual manera, si el usuario busca ofertar algun bien, producto o servicio, contara con
las herramientas necesarios para la gestion de sus publicaciones, asi como la
interaccion dentro de los mismos con los demas usuarios que estén interesados en
sus ofertas, de manera que la aplicacion actuara como intermediario al proporcionar
medios de comunicacién entre ofertantes e interesados.

4.2 Perspectiva del producto

La aplicacion, Appnunciate, podra ser capaz de mostrar anuncios de manera similar
a la seccion de anuncios clasificados encontrada en medio impresos como
periédicos o revistas, contando con una funcionalidad adicional de busqueda ya sea
de forma directa o a través de las categorias establecidas



Al tratarse de una aplicacion de publicacién de anuncios, se busca ofrecer un
espacio de promocion a las personas en un rango de 18 a 65 afnos que cuentan con
pequefios emprendimientos, trabajos informales o bajo freelancing, asi como bienes
y productos que se busquen promocionar dentro de la plataforma.

Algunos de los conceptos clave que buscamos implementar en el desarrollo de la
aplicacion son los siguientes:

e Usabilidad: Al contar con un disefio amigable con el usuario, las acciones
que los usuarios podran llevar a cabo dentro de la aplicacion no
representaran un reto para ningun tipo de usuario, ya que cuenta con
instrucciones y elementos visuales de ayuda.

¢ Rendimiento: Puesto que la aplicacion lleva a cabo consultas a la base de
datos en la nube al navegar a través de esta, se implementaron
excepciones en caso de errores y manejo de los tiempos de carga de los
elementos visuales.

e Manejo de informacion preciso: Se le proporcionara al usuario
informacion clara y concisa distribuida de manera uniforme y clara, de
manera que el usuario no se sentira abrumado por tantas funcionalidades y
elementos visuales en una sola pantalla.

Por consiguiente, las funcionalidades que se tienen contempladas en la aplicacion
son las siguientes:

e Registro
o Mediante cuenta de Google
o Credenciales de correo y contrasefia
Mostrar datos del ofertante
Buscar anuncios
o Buscar anuncios por categorias
o Buscar anuncios por titulo
e Publicar anuncio
o Subir fotos
o Publicar informacién de contacto.
e \Visualizar anuncios
o Vista preliminar
o Vista detallada
e Autenticacion
o Mediante cuenta de Google



o Credenciales de correo y contrasefia

Dadas las funcionalidades que se buscan implementar, la aplicacion requerira que
los usuarios cuenten con minimos conocimientos en el area tecnoldgica, de manera
que se establece un uso equitativo, de forma que aspectos como la edad, el género
no son determinantes para el uso de la aplicacion.

Elingreso a la aplicacion sera de manera automatica, ya sea mediante autenticacion
usando una cuenta de Google, o el uso de una direccion de correo electronico y una
contrasefna establecidos. Una vez que el usuario haya iniciado sesion, cada vez que
se vuelva a acceder a la aplicacion, no sera necesario repetir este proceso. Sin
embargo, si el usuario cierra sesion manualmente, debera ingresar nuevamente.

Asi mismo presenta una interfaz de navegacion simple y facil en donde contara con
menu desplegable en donde el usuario podra ubicar las funciones de publicacién de
un anuncio de asi lo desea o consultar los pasos para utilizar la aplicacion en caso
de existir dudas sobre el funcionamiento

Los anuncios estaran agrupados en tres categorias principales:

e Servicios
e Bienes
e Productos.

Y las funcionalidades principales son las siguientes:

Visualizacion los anuncios.

Publicar anuncios, editarlos y eliminarlos

Comentarios en anuncios tanto propios como ajenos

Busqueda de anuncios por categorias

Busqueda de anuncios por nombre

Visualizacion detallada de cada anuncio

Redireccion a las aplicaciones de Whatsapp, Mensajeria (SMS) o Teléfono
de acuerdo con la eleccidn del usuario en caso de buscar establecer contacto
con el ofertante

4.3 Tecnologias utilizadas

La aplicacion fue implementada utilizando el framework de Flutter, desarrollado por
Google, el cual nos ofrece soporte multiplataforma para los sistemas operativos de
IOS y Android; sin embargo, la aplicacion va orientada mas hacia un enfoque nativo



con Android, por lo cual, la aplicacibn no cuenta con soporte para 10S. Como
lenguaje de programacion, se utilizé Dart, también desarrollado por Google, el cual
se ejecuta directamente en la aplicacidon, otorgandonos una mayor velocidad en la
aplicacion.

Las ventajas que nos ofrece trabajar con Flutter, es su velocidad y alto rendimiento
en la construccién de aplicaciones moviles, ademas de proporcionar herramientas
a los desarrolladores como el “hot reload” lo que permite que los cambios en las
aplicaciones en las etapas de desarrollo se vean de manera inmediata. [25] No
obstante, la ventaja principal de este marco de trabajo es la construccidn de widgets
personalizables y la estructura de arbol de widgets que se ofrece, lo que permite
una mejor personalizacion de las interfaces a construir, una mejor distribucion y
manejo de los widgets creados, ya que se emplea el patron BLoC (Business Logic
Component).

El patrén BLoC fue introducido en Google en el ano 2018, el cual es un patrén de
disefio que se encarga de separar los componentes de la l6gica de negocio de la
interfaz de usuario, lo que facilita la escalabilidad, la mantenibilidad y la optimizacion
de los proyectos[26] .Bajo este patrén, la estructura de las interfaces se ve
distribuida de la siguiente manera: Cada interfaz o pantalla de una aplicacion debe
poseer su propio BLoC padre, por lo cual, si hay alguna interfaz que requiera de
componentes secundarios, este elemento contara con su propio BLoC
independiente, de manera que el padre se suscribe a los elementos del hijo y sea
manejado en consecuencia. De manera que, los widgets se ven organizados en
estructura de arbol, donde en la raiz se encuentra el widget principal y manteniendo
una jerarquizacion, donde un widget puede contener o componerse de otros widgets
independientes.

Por otro lado, se utilizdé Firebase como gestor de base de datos y algunos de sus
servicios; es una plataforma SaS (Software as Service), la cual es proporcionada
por Google y nos otorga algunas funcionalidades, las cuales son:

¢ Almacenamiento en la nube: El servicio conocido como Firebase Storage
permite el almacenamiento de archivos en la nube que pueden ser
consultados en todo momento, donde frecuentemente se suelen almacenar
archivos multimedia provenientes de aplicaciones que utilizan este servicio y
las bases de datos que proporciona.

e Servicios de autenticacion: Firebase ofrece un servicio de autenticacion
mediante diversos medios, que van desde el manejo de credenciales como
correo y contrasefa, las cuales se obtienen cada vez que el usuario inicia
sesidon, y son enviadas de vuelta y almacenadas en la nube, donde son
almacenadas. [27] De igual manera, se permite el uso de proveedores de
identidad federada, como el propio Google, donde se genera un token de
autenticacién que es almacenado para su uso posterior.



e Bases de datos: Existen dos tipos de bases de datos que nos proporciona
este servicio; Realtime Database y Cloud Firestore, las cuales son NOSQL,
es decir, no son bases de datos relacionales o que requieran de alguna
relacion entre los elementos que almacenan [28]. El almacenamiento de la
informacion se maneja a través de colecciones de documentos, donde cada
documento almacena datos pares de clave-valor.

¢ Firebase Analytics: Ofrece servicios de analitica del comportamiento de los
usuarios dentro de la informacion

e Admob: Permite la monetizacion de la aplicacion.

La version empleada para Flutter sera la 3.16.0; el motivo por el cual se elige esta
version de Flutter es que incorpora la ultima versiéon de Material Design 3, y es la
principal biblioteca de estilos proporcionada por Google, la cual nos ofrece las
siguientes ventajas:

¢ Personalizaciéon dinamica: Material Design 3 introduce colores dinamicos.

e Diseno adaptable: Material Design 3 facilita la creacion de aplicaciones
responsivas y accesibles, ofreciendo a los usuarios mas control sobre los
ajustes de contraste, tamafio y espaciado1.

o Estética renovada: Material Design 3 adopta un aspecto mas sencillo y
ludico, con elementos mas redondeados, sombras mas ligeras y mas espacio
en blanco. [29]

Finalmente, el lenguaje que se empleara sera Dart en su version 3.2.0.

4.4 Diseno UX/UI de la aplicacion

Uno de los pasos mas relevantes cuando se hara la transicion al desarrollo de la
aplicacién consiste en construir la experiencia y las interfaces de usuario de la
aplicacién final. Tomando en cuenta las necesidades del publico al que va dirigida
la aplicacion, existen muchisimas maneras de comenzar con la construccion del
diseno.


https://medium.com/design-aware/everything-you-need-to-know-about-material-design-3-afdc3f1e8f15

4.4.1 Auditorias a aplicaciones similares (Benckmarking)

El benchmarking es un método de gestion empresarial que consiste en identificar
las mejores practicas dentro o fuera de una empresa a través de la comparacion
con las técnicas, procesos y servicios de otras organizaciones. Esto con el fin de
aumentar su eficiencia y competitividad. [30]

Aplicado a nuestro contexto, se lleva a cabo una auditoria a aplicaciones que se
encuentran en el mercado y a su vez, son similares de acuerdo con lo que ofrecen
en cuestion de disefio y soluciones de la misma problematica. Para establecer
algunas de las diferencias que buscamos implementar en nuestra aplicacion,
llevamos a cabo un analisis de aplicaciones similares, el cual se describe a
continuacion.

Aplicacién “Mundianuncios.net”

Es una aplicacion web que permite a los usuarios encontrar anuncios a través de
busquedas realizadas en Google y a través de un filtro predefinido, la cual cuenta
también con una aplicacion nativa para Android. [31] Una de las ventajas que ofrece
es el filtrado de contenido de acuerdo con categorias ya establecidas, asi como
subcategorias y el uso de una interfaz que es llamativa y minimalista. Por otro lado,
la desventaja principal que presenta es el manejo de un sistema de pago con el cual
obtienes diversos beneficios en funcién de la suscripcion que los usuarios
adquieran.

A continuacién, se presentan algunas interfaces de la aplicacién, donde se aprecia
el uso de colores llamativos y uso de elementos visuales minimalistas un tanto
atrasados; lo que hoy en dia, y con nuevas tendencias de disefio, puede dar una
apariencia de aplicacion que ofrece poco mantenimiento a la misma.
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Aplicacién “Segunda Mano”

Es una aplicacion que permite la oferta de todo tipo de productos que sean tanto
nuevos como de 2da mano, lo cual permite a los usuarios tanto la compraventa de
productos en toda la Republica Mexicana. Una de sus ventajas principales es el uso
de una interfaz intuitiva, lo que permite una facil navegacién a través de esta,
manejando también un entorno minimalista que evita la saturacion de contenido.
[32]

En marzo de 2023 fue dada de baja de Google Play y App Store debido a un
descenso en las visitas dentro de su aplicacion. [33]

La principal desventaja de la aplicacion era el manejo de herramientas
especializadas y la limitacion de funcionalidades a la versién pro de la misma, lo
cual, aunado a un manejo de divisas bastante extenso, no era del agrado de los
usuarios. Con respecto a las interfaces de la aplicacion, en 2016 tuvieron un
relanzamiento, donde se pudieron apreciar tanto una paleta de colores claros muy
llamativas, asi como el uso de componentes modernos procedentes de Material
Design, una guia de estilos para aplicaciones moviles creada por Google. A
continuacioén, se muestran algunas imagenes de las interfaces de la aplicacién. [34]
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Figura 6. Interfaz principal de SegundaMano
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Aplicacién “Wallapop”

Es una aplicacion que cuenta con soporte movil y que permite la compra y venta de
productos ofertados por los propios usuarios, asi como ofrecer a los usuarios la
facilidad de publicar anuncios relacionados con bienes y servicios. Una de las
principales ventajas de la aplicacion es su interfaz minimalista y la disponibilidad de
la aplicacion para diversos sistemas operativos.

De manera similar a la aplicacion mostrada anteriormente, su principal desventaja
es la restriccidon de funcionalidades esenciales en una version de paga de la
aplicacién, lo que repercute directamente en la disposicion de los usuarios para su
uso.

Actualmente, es una de las aplicaciones que mayor presencia tiene en el mercado,
contando con versiones para I0S y Android que se actualizan de manera constante,
asi como un sitio web operativo. [35]
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Como se puede apreciar, las interfaces de las aplicaciones mencionadas
anteriormente se destacan por la manera en que gestionan sus interfaces,
manteniendo una limpieza dentro de cada pantalla y proporcionando la informacién
precisa para que los usuarios sean capaces de emplearlas sin problemas. Asi
mismo, cada una de las aplicaciones mencionadas cuenta con algunas desventajas
que nos proporcionan puntos clave a considerar durante el desarrollo de nuestra
aplicacion, por lo que es de vital importancia llevar a cabo un analisis de
aplicaciones con un giro similar y que se encuentren en el mercado.

4.4.2 Analisis de usuario

El analisis de usuario se comprende como el estudio del publico objetivo al que va
dirigida a la aplicacion que se va a desarrollar. Por tal motivo, es necesario
considerar a profundidad las caracteristicas, gustos y necesidades de los usuarios
potenciales para nuestra aplicacidén. A continuacion, se presentan algunos casos a
considerar, que nos permiten identificar las metas, necesidades, frustraciones y el
camino de accidn a tomar para construir una mejor experiencia para los usuarios.

Como casos de estudio, se plantean tres analisis orientados a una persona dentro
de un sector especifico que abarcan en grupos de edad especificos, cuya necesidad
principal radica en la busqueda de una plataforma donde pueda promocionar sus
productos, bienes o servicios dentro de un entorno local.
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Figura 14. Analisis de usuario a una mujer adulta joven
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Dentro de los analisis, se remarcan 4 aspectos fundamentales que nos permiten
indagar a profundidad acerca de las situaciones y caracteristicas de las personas a
las que va enfocada la aplicacién y se detallaran a continuacion:

e Demografia: La demografia es el primer aspecto para profundizar en los
usuarios, donde aspectos como la escolaridad y la edad nos permiten
discernir entre lo que se espera de los usuarios cuando interactuen en la
aplicacion.

Demografia
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Figura 17. Aspectos demograficos considerados de un usuario

e Metas y necesidades: En esta pauta se define la situacién particular de cada
usuario, la cual conlleva a la necesidad que sera satisfecha por la aplicacion.
Cada una de las circunstancias presentadas es crucial, ya que es en este
punto donde se conoce a profundidad el tipo de usuario potencial que podria
interactuar con la aplicacion.
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Figura 18. Necesidades de un usuario plasmadas en el
analisis



Frustraciones: En este apartado, las frustraciones son aquellas
circunstancias que podrias imposibilitar el uso de la aplicacién de acuerdo
con el tipo de usuario analizado, lo que, de igual manera, nos proporcionan

un panorama que nos permitira reducir las posibilidades de rechazo de
nuestra aplicacion.
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Figura 19. Las frustraciones de los usuarios denotan puntos de interés para la satisfaccion de las necesidades

del usuario

Taking Action: El ultimo paso dentro del analisis es el camino de acciones a
seqguir para satisfacer al usuario considerando la informacion recabada y
como resultado a una serie de puntos clave que nos permiten entender de
manera mas precisa a nuestros usuarios finales y sus necesidades.
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Figura 20. Las alternativas para satisfacer las necesidades se plantean en el Taking Action.



4.4 .3 Recoleccion de informacion

Una vez que se han obtenido analisis de acuerdo con usuarios de sectores
especificos, es importante adquirir mas informacién a una escala mayor, donde se
realizan una serie de actividades, donde el propédsito de estas es conocer la
perspectiva de las personas acerca de lo que esperarian de parte de una aplicacion
movil; concretamente, una aplicacion enfocada a la publicacion de anuncios. A
continuacion, se presentan algunas actividades realizadas con sectores de la
poblacién.

Mapas Mentales

Se presentan a continuacién algunos mapas mentales desarrollados por algunas
personas cuando se les pregunté sobre lo que esperarian de una aplicacion de
publicacion de anuncios. Los mapas mentales nos permiten comparar la
informacion obtenida en los analisis de usuario, los cuales se crean considerando
casos hipotéticos de potenciales usuarios, y la perspectiva generada con la idea
central de la aplicacion.

Figura 21. Mapa mental #1
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Figura 22. Mapa mental #2

Entrevistas
Mediante la aplicacién de un formulario utilizando la herramienta de Google Forms,

se aplicé una encuesta a la poblacion en general mas acerca de la percepcion que
cuentan sobre una “aplicacion de anuncios” y conceptos relacionados. El uso de
preguntas abiertas permitié a los entrevistados una total libertad en sus respuestas.
A continuacion, se presentan los resultados obtenidos, donde es importante
destacar que las preguntas se encuentran sefaladas en la parte superior de cada

figura siguiente.
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PREGUNTA: Menciona algunas de las ideas que piensas al escuchar "Aplicacién de anuncios”

Aplicaciones para publicidad

Publicidad , compra- venta, productos, necesidades basicas o populares, modas, promociones, consumismo.
Anuncios en un solo lugar, sin la necesidad de encontrarlos en otro lugar.

Una aplicacién especifica para dar anuncios o propagandas de productos o servicios

Diversidad
Infinidad de informacidn

Plataforma encargada de mostrar informacion de venta o dar a conocer diversas noticias

Las diferentes formas de mostrar un anuncio

Curioso

Sitios, paginas

Una manera de poder informar sobre algin producto o servicio.

Categorias, Filtros

App que contiene un catalogo de anuncios respecto a informacion difusién o venta de un servicio -producto

Comunicacion efectiva/atraccion/convencimiento/ encamina a la familiaridad con el tema

Un lugar donde anunciar tu negocio

Aplicacion gue tiene la oportunidad de que alguna empresa/persona ofrezca sus servicios mediante videos o imagenes.
Alguna red social donde la gente pueda anunciar lo que vende

Figura 23. Respuestas obtenidas de la primera pregunta de la encuesta

D
Menciona algunas de las ideas que piensas al escuchar la palabra "Anuncios"”

Publicacion con respecto a ofrecer algun servicio o producto para su comercializacion
Producto, comprar, mercado, gastar dinero, ofertas, persuasivo

Productos ingeniosos para el consumidor.

Son aquellos que se usan para ofrecer o vender algun productos o servicios
Colores

Risas

Musica

Ventas

Publicidad

Dinero

Muestra, sugerencia, informacion

Una representacion grafica que llame la atencion sobre algo.
Personalizables

e anuncios respecto a informacion difusion o venta de un servicio -producto

Mensaje/atencion/eficiencia comunicativa

Marketing

Marketing, publicidad, informacion de servicios, creatividad y calidad.
Propaganda

Monetizacion, publicidad, ventas, marketing

Figura 24. Opiniones recabadas de la segunda pregunta de la encuesta



H
¢,Qué te motivaria a utilizar una aplicacion para publicar y buscar anuncios en tu comunidad local en lugar de otros métodos tradicionales?
La necesidad de encontrar una fuente confiable
Que me mostraria resultados de acuerdo a lo que esté buscando , cerca de mi y me lleve al sitio web/ perfil de los vendedores .
Encontrar productos llamativos y de facil alcance.
Se me facilita mas

Quiza encontrar un objeto muy dificil de encontrar

La confiabilidad que ofrezcan y lo honestos que sean
Buscar algin local o producto que necesite

Dinero

Opiniones o calificaciones de otros usuarios

Poder dar a conocer a mas personas y de manera rapida.
Que sean mas interactivos, poner resefias

Practicidad/eficiencia/ facil uso/resultados con menos tiempo de adquisicion.

Quizas mejorar las ventas de mi negocio

Para publicar en una aplicacion me motivaria el saber que tipo de audiencia tiene, las edades y la probabilidad de espectadores que puede tener mi anuncio.
Que existiria anuncios donde los productos que ofrecen sean econémicos y a buen precio, gque no exista estafas

Promocionar mi producto o servicio

Figura 25. Respuestas de la tercera pregunta de la encuesta

|<,Qué caracteristicas crees gue son esenciales en una aplicacion de este tipo para facilitar la publicacion y difusion de anuncios de manera efectiva?

:Que sea de facil acceso

Buscador personalizado, resultados cerca de mi y para comprar en linea , opcién de mapa, scroll con imagenes llamativas del producto en cuestion.
| Que la aplicacion sea intuitiva para el usuario y su interfaz sea amigable.

Mantener informacion continua de los productos

' Gratuitas

| Honestidad

Interfaz practica

Caracteristicas para empresas, osea colocacion para su publicidad
:Facil acceso, rapidez, contactos e informacion completa

Tener facilidad para poder accesar a la aplicacion v que sea facil de usar.
Una buena organizacion de la informacién

Tenga contenido nuevo y constante

Distribucién y organizacién del contenido/intuitivo/herramientas de facil acceso/atractivo visual.
1 Un facil manejo de la aplicacién,ya que varios adultos son torpes con las apps
i Algun enlace donde tenga la informacion completa para concretar y conocer el tiempo y costo para la publicacion de nuestra publicidad.
1 Que la aplicacion sea muy facil de utilizar y no tediosa

i Facilidad de uso, simplicidad, velocidad

Figura 26. Respuestas obtenidas de la cuarta pregunta de la encuesta.
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1 ¢,Prefieres una interfaz de usuario sencilla y minimalista o una interfaz mas colorida y llamativa? ¢Por qué?

Colonda y llamativa, hace que mi cerebro mantenga mas la concentracion y me anime a seguir viendo
18encilla y minimalista, para aye las imagenes de la publicidad contengan toda lo colondo y llamativo del propio producto que pretenden anunciar/ vender
1Sencilla y minimalista, porque entre menos botones es mas facil de utilizar sin necesidad de estar buscando las acciones que quiere realizar el usuario

i Una interfaz colorida y llamativa

Colorida y llamativa, por6 es algo que no puedes dejar de ver

: No tengo ufia preferencias
: Sencilla y minimalista, a veces lo simple es lo méas efectivo.
Minimalista y llamativa, y si, claro que se puede jajaj
Colorida y llamativa. Es lo que mas atrae a las personas y te hace querer obtener el servicio/aplicacién
1 Una interfaz mas colorida, ya que llama la atencién y hace que las personas tengan més curiosidad por usarla
1 En este caso creo que llamativa
Una interfaz dinamica y didactica capaz de ser lo mas sencilla de usar y claramente con colores e imagenes atractivas para el usuario

iMinimalista, con elementos organicos como colores sodlidos, no tan brillantes, limpieza y omicion del ruido visual
Minimalista

1 Colorida y llamativa.
Colorida y llamativa porque asi me llama mas a la atencion de lo que ofrecen los usuarios

-Minimalista por gue asi me concentro en el anuncio

Figura 27. Respuestas obtenidas de la quinta pregunta de la encuesta

¢ Cuales son algunas de las caracteristicas que consideras fundamentales para que un anuncio sea llamativo para el publico?

El color, la tipografia, el slogan

i Colores, interactivo, que tenga que ver con la cultura popular del momento . Trendy
| Colores llamativos, imagenes y esloganes

| Colores, tengan muchas imagenes y letras llamativas

Qué sea corto y entretenido

Los colores e imagenes

Que sea ingenioso

Interaccion

1 Colores llamativos, mensajes directos, letra grande

1 Que sea colorido y tenga algan dibujo.

Que sea adecuado para el perfil de usuario

Tipo de letra, colores que manejan e imagines con contenido veridico

i Facil lectura, posibles iconografias/mensaje claro/lenguaje propio sin caer en el tecnicismo
Las imagenes vy la tipografia
Los colores, tipo de letra, el eslogan y que sea concreto el mensaje que quiere dar.
Que tenga letras grandes y muy colorido

. Colores, mensaje, disefio, ubicacion

Figura 28. Respuestas obtenidas de la sexta pregunta de la encuesta



¢Como te gustaria poder personalizar la forma en que se muestran los anuncios en la aplicacion? ;Qué opciones o ajustes te parecerian Utiles?

Con base a mis gustos, y de diferentes categorias
Cerca de mi, recoger en persona o envio a domicilio, compras a granel o mayoreo, promociones o descuentos, precio de mayor a menor
1 Que se muestren referente a los productos que consume el usuario y basarse en preguntas previas para saber qué tipo de productos busca.

luctos

Herramientas faciles de manipular

Categorias de anuncios

Anuncios cerca de mi ubicacion
: No ostentosa
: Actualizacion de anuncios o sugerencias de lo que se ha buscado. Facil acceso a las recomendaciones de otros usuarios
Qué los anuncios aparezcan de manera gue no afecte con las actividades del receptor.

Por areas de interés o que se cree un perfil acorde a mis gustos o busquedas

Se tiene x anuncio en Internet, poder resalta(zoom in) ciertas partes del anuncio.

Tener opciones para marcar datos importantes (destacar niumeros telefénicos, correos, direccién etc.)
Enlaces a mapas, paginas de referencia sobre lo anunciado.

Info grafias dinamicas.

' Editar anuncios tipo CANVA
- Que se muestren répidos y sutiles, pero también con la facilidad de que al espectador que este interesado le sea facil tener acceso a mayor informacion.
. Que existiera comentarios de las personas que lo consumen para saber si te anima o no a comprar los productos

Tamafio del anuncio,

Figura 29. Respuestas obtenidas de la séptima pregunta de la encuesta.

Focus Group

Un focus group es un grupo diverso de personas cuidadosamente seleccionadas
para participar en un debate guiado sobre un determinado tema, y que contribuyen
a discusiones abiertas para una investigacion. El focus group es una representacion
de la poblacion general a la que pretenden dirigirse. En la investigacion de
mercados, puede implementarse para analizar nuevos productos, actualizaciones
de caracteristicas u otros temas de interés para generalizar la reaccion de toda la
poblacion. [36]

Aplicado al contexto actual, Se realizé un grupo de enfoque para identificar
conceptos relacionados con el concepto de “Anuncio” y “Aplicacion de Anuncios”.
Estos conceptos se etiquetaron con una o varias de las siguientes etiquetas:

e Caracteristica

e Concepto

¢ Funcionalidad

e Contexto de uso

Los resultados obtenidos se presentan en la siguiente Figura, donde se engloban
los conceptos obtenidos derivados de las entrevistas realizadas anteriormente:
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Figura 30. Una vez obtenidos los resultados de la encuesta, los conceptos e ideas mas recurrentes se
engloban.

Analisis de afinidad
Una vez que se ha condensado toda la informacion en conceptos como resultado

del Focus Group, se lleva a cabo una clasificacion de acuerdo con las ideas
obtenidas:
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Figura 31. Conceptos correspondientes a las expectativas de los usuarios acerca de una aplicacion enfocada a
anuncios.

. Productos

Anuncios | -
llamativos

1

Figura 32. Conceptos relacionados con la idea de
"Anuncios" y lo que conlleva.



Posteriormente, con base en las opiniones obtenidas en las entrevistas se
establecen sentencias que nos permite identificar otros conceptos y establecer
funcionalidades de acuerdo con la informacion obtenida. De igual manera, es
posible correlacionar los conceptos, dando como resultado a nuevas
funcionalidades y soluciones a necesidades que pueden surgir eventualmente.

Los anuncios
poseen
informacién

Manejar fotografias
o imagenes en

nuestros anuncios Establecer una

esencial descripciony
titulo especificos

Uso de colores
e imagenes Manejar una
llamativas interfaz con

colores llamativos
Establecer un canal de

La
comunicacion
es importante

comunicacién entre los
interesados y el
propietario del anuncio

Figura 33. Con aquellos conceptos que son similares, como respuesta se obtienen caracteristicas potenciales
para la aplicacion.

Empleo en
caso de
necesidades
especificas

Establecer un canal Opciones concretas
de comunicacion via y de facil
Whatsapp entendimiento

Subir multiples
imagenes o fotos al
crear un anuncio en la
plataforma

En la vida cotidiana es
comun encontrarlos en
medios convencionales

Blsqueda de
anuncios por
categoria o titulo

Manejo de opiniones
mediante comentarios en
los anuncios

u. Como respuesta a las necesidades de los usuarios, se plantean funcionalidades potenciales para la
aplicacion.



Priorizacién

Finalmente, se verifica que los mandamientos establecidos para la construccion de
una correcta UX (User eXperience) se cumplan de acuerdo con lo que considera
adecuado para nuestra aplicacion.

F&cil de usar
Usabilidad = (Intuitivo)
Disefio minimalista
Accesibilidad (affordance)

Personalizacién
del contenido de
los anuncios

Intuicion

Visibilidad
Permite realizar las
funciones bésicas de la
Credibilidad — aplicacién "Crear, Editar,
Eliminar, Visualizar"

Eficiencia “ T
Distribucién clara
e de las tareas

Satisfaccion

Manejo de
elementos visuales

Navegacion P de ayuda

Figura 34. Asociacion de los mandamientos propuestos por la UX, donde se establecen alternativas que
cumplen cada una de las pautas establecidas.

4.4 4 Diseno de las interfaces de usuario

Finalmente, empleando la informacion recabada para el desarrollo de las interfaces
de usuario, se consideré el desarrollo de una interfaz intuitiva, usando elementos
visuales llamativos y elementos que a continuacién destacaremos.

Affordance

Para la construccion de las interfaces minimalistas, se hace uso de un concepto
muy interesante llamado Affordance. Se puede definir como aquella situacién en la
que las caracteristicas de un objeto dejan al descubierto su funcionalidad y uso.[37]



Asi mismo, existen algunos tipos que nos permiten identificar el tipo de elementos
visuales que podemos emplear:

Affordance explicita: El disefio comunica de manera directa y evidente
coémo realizar una accion.

Uso de patrones: Un gran ejemplo seria un logotipo que se encuentra en la
esquina superior izquierda de una pagina web en el que se puede hacer clic.
Affordance oculta: La posibilidad de actuar no esta disponible hasta que el
usuario hace algo. Por ejemplo, pasar el cursor sobre un boton para ver si
esta activo y, por lo tanto, se puede hacer clic en él

Puesto que la intencion de nuestra aplicacion es proporcionarle al usuario un
entorno completamente intuituvo, se consideraron los siguientes elementos que nos
permitiran alcanzar nuestro objetivo de mejor manera mediante el uso de los
siguientes elementos de Ul:

Affordance explicito: Uso de botones CTA.

Affordance grafico: Uso de imagenes dentro de contenedores llamados
Carrusel

Iconografia: Uso de un menu desplegable

Patrones: Uso de links referenciales e iconos llamativos y entendibles

Navegacion

Se opto por la implementacion de patrones como el “Hamburguer” para el ahorro de
espacio en el menu. Este menu nos permite ocultar la navegacion en el borde
izquierdo de la pantalla y se muestra seleccionando el boton correspondiente,
permitiendo que el usuario se enfoque en los elementos principales. [38]
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f

b1 Summer BBQ
| Alex, Scott, Jennifer
Starred
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=
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‘ Recipe to try
Spam 3 Britta Holt

Follow Up

Figura 35. Ejemplo de Ment desplegable o Hamburguer. Obtenido de [38]

Gestidn del espacio
Para la gestion del espacio de los elementos y el contenido de la informacién nos
enfocamos en los siguientes aspectos:

Zonas prioritarias

Las zonas prioritarias son aquellas secciones dentro de los dispositivos méviles con
las que el usuario tiene una interaccion directa con el dispositivo, esto generalmente
delimitado con la posicion promedio de los pulgares al momento de interactuar con
la pantalla.

De acuerdo con Personae User Lab en un estudio realizado por ellos, se determiné
que las personas interactuan con sus dispositivos de 5 maneras diferentes. Dichos
usos pueden estar sujetos a la edad del usuario y el tipo de tarea que se esta
realizando. [39]
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Figura 36. Principales maneras en que las personas interactiian con sus dispositivos mdviles. Obtenido de
[39]

Dentro de los resultados obtenidos en el estudio, se destaco lo siguiente:

e Eltipo D es el tipo mas empleado por los hombres, mientras que las mujeres
prefieren interactuar con su dispositivo como lo senala el tipo E.

e EI 31% de los usuarios que interactuan con su dispositivo de acuerdo con el
tipo son zurdos, mientras que el 94% que usan el tipo A son diestros.

e EI 53% de los usuarios utilizan el tipo de interaccion B para realizar tareas
como la escritura de mensajes SMS y correo electronico.

e Un 63% de las personas realiza tareas de investigacion y consultas utilizando
el tipo D



¢ Cual es el perfil de agarre principal?

LD, {E

El modo de agarre D es mas elegido entre los hombres,
mientras que las mujeres observadas prefieren el modo E

31% de los usuarios en modo D son zurdos

mientras que el 94% de los usuarios del modo A
son diestros

i

o n =
El 53% de los usuarios utilizan el tipo de interaccion B
j' OO A\

para realizar tareas como la escritura de mensajes
SMS y correo electrénico.

N/ ’ /

(
La consulta de informacion e investigaciones .
se realizan empleando el modo D § /
N
Baseo - 464
/‘2(7[3‘{}[1[}_:5 Smartphone Street Observer - Juillet 2016 W @personae_ulab #streetObserver

Figura 37. Resultados obtenidos del estudio realizado por Personae User Lab. Obtenido de [39]

Gracias a los resultados obtenidos, se nos permite identificar aquellas formas con
las que el usuario interactua con su dispositivo, permitiéndonos construir nuestras
interfaces en base a lo que se espera de los usuarios y establecer nuestras tareas
mediante interacciones y tareas ya conocidas.

Punto focal

Para guiar la atencién del usuario se marcan los puntos focales de la aplicacién
(elementos que cumplen una tarea decisiva y que cobran gran relevancia para
ejecutar una tarea importante) mediante uso de elementos CTA en botones.

Botones CTA: Un Call To Action (llamada a la accion) o CTA es un elemento visual
o textual que forma parte de un anuncio, mensaje, sitio web u otro entorno digital
con la funcion de motivar o guiar a usuarios y clientes a realizar una accién
especifica como hacer clic, suscribirse, comprar un producto o descargar un
recurso. [40]
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Figura 38. Ejemplo de botones CTA (Call to Action). Obtenido de [41]

Orden y limpieza
Puesto que el disefio de nuestra aplicacion se basé principalmente para ser
visualizado en dispositivos Android, se adoptaron algunas de las caracteristicas mas
comunes de estos dispositivos, como el manejo de una TabBar en la parte superior,
la cual nos permitira mostrar algunos elementos como el titulo de la aplicacién y
algunos botones.

Android

Figura 39. Ejemplo de TabBar. Obtenido de [42]



Fragmentacion

Manejar el esquema de navegacion mediante seccionamiento permite a los
usuarios recordar de mejor manera donde y como ejecutar las acciones de su
interés con suma facilidad, evitando asi saturar las interfaces y brindando al usuario

una sensacion de poder y comodidad.

Quora

Complete Your Profile

Figura 40. Ejemplo de fragmentacion de tareas en una aplicacion mediante diversas vistas o interfaces.
Obtenido de [43]

Modo oscuro
Se trata de un cambio temporal en la paleta de colores del software en cuestion.

Al activar el modo oscuro el tradicional fondo blanco con letras negras se reemplaza
por una interfaz de color oscuro, que varia entre negro y gris. Ademas, el brillo
también se reduce. [44]

Pantalla y brillo Pantalla y brillo

Claro Oscuro
@

Automdtico Automdtico

O — ) ® -

True Tone L4 True Tone

Bloqueo automatico Bloqueo automitico
I I I I

Figura 41. Ejemplo de cambios de tema claro a oscuro. Obtenido de [45]
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Algunas de las ventajas mas importantes que nos ofrece el modo oscuro es una
comodidad y conveniencia anadida con respecto a la vision de los usuarios,
permitiendo que la vista de los usuarios se canse de manera rapida al interactuar
demasiado tiempo con el dispositivo, reduciendo el brillo necesario del dispositivo y
que conlleva a una reduccién del consumo de bateria de los usuarios.

Esta configuracidn permitira a los usuarios personalizar la experiencia de
navegacion en la aplicacion, lo que convierte al modo oscuro en un afiadido muy
llamativo para la aplicacion.

Paleta de colores

Los colores que se usaran en la aplicacidon son cruciales para captar la atencion
de los usuarios y como respuesta, generar mayor interactividad en la aplicacion.
Que elegir aquellos colores que se emplearan en la aplicaciéon va de la mano con
areas como la psicologia y el marketing, puesto que esta comprobado que los
colores influyen directamente en la percepcion de un producto y el consumo de
este.

Para la obtencion de la paleta de colores, se empled la psicologia del color. La
psicologia del color es el estudio de los efectos que tiene la percepcion de diferentes
gamas cromaticas en el estado psiquico y emocional de las personas, asi como en
su comportamiento. Estos estudios tienen como fin utilizar los colores para detonar
emociones especificas o modificar la conducta de aquellos que los perciben. [46]
Conocer el impacto que tienen los colores en el comportamiento de las personas
sirve para estimar el efecto que un recurso visual puede provocar en el espectador.
Al saber qué reacciones animicas puede suscitar una gama cromatica en las
personas es mucho mas sencillo elegir los colores a utilizar en un anuncio, logo o
identidad de marca. [46]

Considerando el analisis de aplicaciones similares realizado y el concepto principal
de la psicologia del color, la paleta de colores elegida para la aplicacion se eligio de
acuerdo con las siguientes pautas:

e Colores neutros (oscuros): Permiten equilibrar y dar mejor visibilidad a los
elementos, asi como contrastar con los colores de acento.

e Colores de acento(claros): Permite sefializar aquellos elementos
interactivos de la aplicacion agregandole titulos simplificados que denotan la
accion que llevan a cabo.

Dado que las opciones de aplicaciones que existen en el mercado hacen uso de
colores calidos (principalmente el uso del verde) para destacar y contrastar con los
colores de acento elegido. Aunque algunas hacen caso omiso de este y se
concentran en un fondo claro, la eleccién debe hacerse en consideracion del grupo



de usuarios al que va enfocado y uso de colores que puedan ser visibles para
usuarios que presenten alguna discapacidad visual (daltonismo, entre otras).

Por consiguiente, la eleccion de la paleta de colores que se usara en la aplicacion
es la siguiente:

Palette preview

Full Palette colors below

Daily Design Showcase

Visit Uplabs

Your Palette ~ ¥ DOWNLOAD < TWEET

#303F9F #3F51B5 #FFFFFF

DARK PRIMARY COLOR LIGHT PRIMARY COLOR TEXT /ICONS

#FF5722 #212121 #757575

PRIMARY TEXT

Figura 42. Paleta de colores de la aplicacion Appnunciate, generada mediante la herramienta MaterialPalette

La paleta de colores fue generada en la herramienta de Material Palette, la cual,
debido a que la guia de estilos a emplear en la aplicacion sera MaterialUl, nos
permite visualizar un prototipo de visualizacidn de la paleta implementada, lo cual
es de gran ayuda para determinar si el producto final cumple su objetivo de ser
llamativo para los usuarios. La elecciéon de colores azul indigo y naranja como
colores neutros y de acento, se basa en lo que representa estos dos colores y las
ideas que se busca transmitir en la mente de los usuarios.

El color azul es principalmente usado para denotar seriedad y tranquilidad, asi como
transmitir confianza en quienes lo ven, se comunica confiabilidad, profesionalismo
y positividad. Por otro lado, el color naranja, al ser un color muy vivido, se encarga
de trasmitir entusiasmo, diversion y creatividad; sin embargo, su uso excesivo puede
ser contraproducente y generar al usuario cierta incomodidad al navegar en la
aplicacién, por lo que al ser empleado como color de acento para elementos de
interaccién importantes como botones de envio de informacion planeta a los
usuarios proceder con cautela.



El uso de blanco para la iconografia, negro y gris para el texto y contenido contrastan
muy bien con los colores principales, detonando asi en una propuesta llamativa con
respecto a las ya existentes en el mercado.

Interactividad tactil

Asi como la paleta de colores, la interactividad dentro de la aplicacién es otro
aspecto tan importante que es primordial establecer una navegacion e interaccion
considerando todas las posibilidades con las que se cuenta, por lo que elegir
aquellos que van acorde al tipo de disefo de la aplicacion y considerando a los
usuarios es de vital importancia para una navegacion sin obstaculos.

Luke Wroblewski, lider de productos digitales reconocido internacionalmente que ha
disefiado y construido software utilizado por miles de millones de personas en todo
el mundo [47]; destaca en su libro Mobile First aquellos gestos que son
principalmente usados en aplicaciones moviles en dispositivos con tecnologia tactil:

CORE GESTURES Basic gestures for most touch commands

Double tap Drag Flick

oS

Toque breve enla  Toque rapidamente la Mueva la buma del dedo Desplacerrr_épidamente

superficie conla  superficie dos veces sobre Ia superficie sin la superficie con la
yema del dedo con la yema del dedo perder contacto punta del dedo
Pinch Spread Press Press and tap
Toque la superficie Toque la superficie Toque Presione la superficie con
con dos dedos y con dos dedos y prolongado en la un dedo y brevemente
acerquélos separarios pantalla toque la superficie con el

segundo dedo

Press and drag Rotate

Uy OBy LS

Presionar la superficie con un dedo
y mover unl segundo dedo sobre la
superficie sin perder el contacto

Tocar la superficie con dos dedos y moverios
en sentido horano o antihorano

Figura 43. Gestos mas empleados para establecer la interactividad tactil en las aplicaciones moviles.
Obtenido de [48]



Considerando el uso de gestos usados y conocidos por casi todo el mundo, los
gestos por lo que se optaron para la interaccidon de la aplicacion son los siguientes:

Tap: Es probablemente el gesto mas usado en la aplicacién, siendo el gesto
principal para interactuar con la aplicacién y sus elementos.

Swipe: Este gesto es usado para la navegacion entre las imagenes de los
anuncios, las cuales se encuentran dentro de los contenedores conocidos
como Carruseluna

Scroll: Este gesto si bien no es mencionado con frecuencia, es aquel que
nos permite el desplazamiento vertical a través de una interfaz; asi mismo,
se emplea en la navegacion general de la aplicacion y en interfaces cuyo
contenido se desplaza de manera vertical

Finalmente, es gracias a la investigacion anterior que la informacion obtenida es
suficiente para desarrollar las interfaces finales de la aplicacién, donde podemos
sefalar aquellos aspectos que seran de gran relevancia para construir la aplicacion:

Uso de interfaces minimalistas y una distribucién del contenido de manera
limpia, evitando saturacion de texto y contenido en un solo espacio.
Emplear mensajes de retroalimentacion a los usuarios para mantener al
usuario en constante conocimiento de sus acciones en la aplicacion.
Emplear elementos visuales llamativos que capturen la atencion de los
usuarios e inviten a la interaccion.

Uso correcto de la paleta de colores, que transmita al usuario las emociones
gue se generan con los colores empleados.

Establecer los elementos importantes en lugares de dificil acceso, evitando
que los usuarios interactuen con ellos de manera accidental.

Gestion de los elementos visuales considerando la posicion en la que se
utilizan los dispositivos moviles comunmente.

Crear elementos de entrada que no representen una complejidad mayor para
los usuarios.

Construir una navegacion limpia en la aplicacion, permitiendo al usuario
volver sobre sus pasos en cualquier momento que lo desee.

Manejo de entradas de texto correctas de acuerdo con el tipo de dato que se
requiere sea insertado por el usuario.

Uso de lenguaje informal y neutro, que permita una comprension visual del
texto y contenidos presentados.

Considerando los elementos anteriores, se desarrollaron las interfaces finales de la
aplicacion.



4.4.5 Interfaces finales de la aplicacion

El desarrollo de las interfaces de usuario de Appnunciate se realizé en la plataforma
de Figma, herramienta de disefio que, dada su facilidad de uso y variedad de
funcionalidades con las que cuenta permitié la construccion de estas, todo esto bajo
la metodologia de Atomic Design.

Atomic Design es una metodologia creada por el disefiador Brad Frost para el
disefio de interfaces de productos digitales. Aunque no es el unico método de disefo
Ul, si ha generado un nuevo acercamiento a la forma de trabajar el disefio y la
experiencia de usuario para freelancers, equipos y compafias enteras. La teoria de
Atomic Design pretende darle un acercamiento cientifico al proceso de diseno de
interfaces. Lo hace partiendo de los elementos quimicos que contribuyen a la
creacion de organismos vivos. [49]

Segun su teoria, un sistema de disefio se compone de elementos de cinco niveles
[49]:

e Atomos: Los atomos son la unidad basica en Atomic Design, no pueden
ser divididos en otras unidades, y componen los bloques mas
elementales de una interfaz de usuario. Algunos ejemplos de atomos son
iconos, el titular de una pagina, un boton o la imagen principal de un post.

e Moléculas: Las moléculas son agrupaciones de atomos que, unidos,
adquieren nuevas caracteristicas y funcionan como una unidad. Forman
componentes de interfaz relativamente simples, como un menu, una tabla o
un formulario de busqueda. A través de la reutilizacion de las moléculas, alli
donde se necesiten, eliminamos complejidad, facilitamos el testado y
aseguramos la coherencia grafica, estructural y conceptual de la interfaz.

e Organismos: Los organismos son conjuntos de moléculas y atomos que
crean elementos mas complejos de una interfaz. Por ejemplo, una cabecera
contiene moléculas y atomos, como un logotipo, la navegacion principal y de
su seccion, la seleccién del idioma o un formulario de busqueda.

¢ Plantillas: Las plantillas son el ultimo nivel de abstraccion del sistema. En
ellas se disponen los diversos componentes que hemos visto de forma
jerarquizada para conformar una estructura de contenidos determinada.

e Paginas: Las paginas son instancias especificas de las plantillas, creadas
aplicando contenidos reales.



La ventaja que nos ofrece trabajar la realizacion de los disefios implementando esta
metodologia, es que la construccion de las interfaces finales supone menos trabajo
debido a la modularizacion de los componentes, lo que ademas permite trabajar con
cada uno de manera precisa y otorgando una mayor flexibilidad a cada elemento.
La estructuracion de las interfaces se manejé de acuerdo con los niveles
establecidos, los cuales se muestran a continuacion:

Tipografia Iconografia

Roboto m

Heading 1

Appnunciate Qﬂﬁ\?\'@ﬂaﬁ’&ﬂﬁovﬁﬂ&@o\s#ﬂ{l

Heading 2

Registrate aqui Icono principal

Heading 3 ! e . ”

Appnunciate = =

Labels

""\3 pnunciate

Body Botones Campos del formulario Avatares
Appnunciate

Placeholder

—— = C ) ®
Appnunciate

Links m (’\.ﬂré‘mldé’ ) Q aceholder )

Appnunciate o

Paleta de colores ‘

000" O

Contenedores

Figura 44. Elementos primarios generados conocidos como atomos.

Como se puede apreciar en la Figura anterior, se han creado y establecido
elementos como la tipografia, en la cual se emplea la fuente Roboto; la razén de su
eleccion radica en la legibilidad de esta, ya que es comunmente usada en todo tipo
de paginas y aplicaciones informativas, o que permite una lectura adaptable a todas
las personas. Asi mismo, establecemos elementos importantes para la creacion de
las interfaces, como los botones, campos de entrada de texto, avatares y
contenedores de imagenes, asi como la iconografia empleada en la aplicacion.

Un elemento fundamental y que representd un reto importante es la seleccion del
icono de la aplicacion, ya que representa la imagen de la aplicacion y sera parte del
atractivo visual por el cual los usuarios se decanten por su uso, por lo que



considerando las ideas de los usuarios se opto por elegir un megafono como icono
principal de la aplicacién, representando el concepto de difusidon de informacion.

Es importante destacar la duplicidad de algunos elementos con variaciones de color,
y esto sucede debido a la implementacion del tema oscuro dentro de la aplicacion,
por lo que es necesario establecer aquellos elementos que cambiaran en funcion
de los temas. Una vez creados los atomos, se crean moléculas, los cuales
resultaron en los siguientes componentes:

Navegacion Avatar con texto Elementos de un formulario Contenedores de imagen
ﬁ Inicio Title

Placeholder
E Subir anuncio ( ) Q

User Name Titte
B Mis anuncios correo@gmail.com
(V = Placeholder ) You must upload an image
Title

Nombre usuario
Comentario de usuario (P\luurgl-u der o)

@

You must upload a profile picture

Placeholder >

Figura 45. Moléculas creadas a partir de la union de dos o mas atomos.

Por consiguiente, la implementacion de organismos se da cuando se unen dos o
mas moléculas, por lo que destacamos los siguientes componentes generados:

Formulario de registro  Menu con informacién del usuario Listado de anuncios

Registra tu anuncio aqui

>

Buscar anuncios

User Name Categorias relevantes
comea@gmail.cam

You must upload an image - E ﬁ
ﬁ Inicio Bienes Productas

B subiranuncio Anuncios recientes

Descripcion

)0

B Mis anuncios

N

Categoria

Qcupacién ) (Ulrva:-.u.‘r

v B reistono

Registrar Anuncio

Figura 46. Organismos generados, donde se aprecia de mejor manera la construccion de nuestras interfaces.

.‘ Preguntas frecuentes

Titulo anuncio Titulo anuncio

N

@ Cambiar tema

E Cerrar sesion

N
L N A A

Titulo anuncio Titulo anuncio

Una vez que hemos generado algunos organismos, es posible combinarlos con
moléculas o atomos, los cuales dan como resultado a nuestras plantillas. Dada la



naturaleza de la metodologia empleada la cual nos permite adaptar el desarrollo de
acuerdo con el proyecto, fue posible llevar a cabo el desarrollo de las interfaces de
alta fidelidad, de manera que el uso de plantillas no fue necesario, dando paso a las
interfaces finales, las cuales se presentan a continuacion:

APPNUNCIATE

Inicio de sesidon
G Iniciar sesion con Google

Correo electrénico

ngresa una direccion de correo valida )

Contraseiia

6{\"’_‘33 tu correo oj

;Olvidaste tu contrasefia?

¢No estas registrado? Registrate agui

Figura 47. Disefio final de la interfaz final correspondiente a la interfaz de inicio de sesion de Appnunciate,
con el tema claro
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APPNUNCIATE

Inicio de sesién

a Iniciar sesién con Google

Correo electronico

Ingresa una direccion de correo valida

Contrasefia

Ingresa tu contrasefa

Olvidaste tu contrasefia?

gistrado? Registrate

Figura 48. Disefio final de la interfaz correspondiente al inicio de sesion, con el tema oscuro aplicado.

I

7
-—

Registrate aqui

@

Nombre

Qng\esa tu nombre completo )

Correo electronico

Ingresa una direccion de correo valida )

Contraseia

Gq'f\sa una contrasefia adecuada o)

£¥a estés registrado? Inicia sesion aqui

Figura 49. Interfaz correspondiente al registro de usuarios de Appnunciate, empleando el tema claro



<« Registro de usuario

Registrate aqui

Nombre

Ingresa tu nombre completo

Correo electrénico

Ingresa una direccién de correo valida
Contrasena

Ingresa una contrasefia adecuada o

Registrarse

Figura 50. Disefio final de la interfaz correspondiente al registro de anuncios de Appnunciate, con el tema
oscuro.

Appnunciate

Buscar anuncios

O\ Buscar anuncios

Categorias mds relevantes

Anuncios recientes

Titulo anuncio Titulo anuncio
Titulo anuncio Titulo anuncio
Titulo anuncio Titulo anuncio

Figura 51. Disefo final de la interfaz principal de Appnunciate, con el tema claro.



— Appnunciate

Buscar anuncios

O\ Buscar anuncios...

Categ relevantes
Productos Servicios

Anuncios recientes

Titulo anuncio Titulo anuncio

Titulo anuncio Titulo anuncio

Figura 52. Disefio final de la interfaz principal de Appnunciate, con el tema oscuro.

Juan Santos
correc@gmail.com

ﬁ Inicio
E Subir anuncio
B Mis anuncios

‘ Notificaciones

.‘ Preguntas frecuentes

@ cambiartema @D

1:3 Cerrar sesion

Figura 53. Disefio final del menu desplegable de Appnunciate, donde se localizan las funcionalidades
principales de la aplicacion, con el tema claro.



Juan Santos

Inicio
Subir anuncio
Mis anuncios

Notificaciones

.‘ Preguntas frecuentes

@ Cambiar tema

B Cerrar sesion

Figura 54. Disefio final de la interfaz del menti desplegable, con tema oscuro.

&~ Titulo de anuncio

Descripcion

Descripcion detallada del bien, producto o
servicio que se ofrece al publico

Publicado por: Nombre Ofertante
Ocupacién: Ocupacién Ofertante

CONTACTAR AHORA

Comentarios recientes

Nombre usuario
Comentario de usuario

Nombre usuario
Comentario de usuario

Deja tu comentario >

Figura 55. Disefio final de la interfaz de vista detallada de un anuncio, con tema claro.



&« Titulo

Descripcion detallada del bien, producto o
servicio que se ofrece al publico

. Publicado por: Nombre Ofertante

CONTACTAR AHORA

Comentarios recientes

Nombre usuario
Comentario de usuario
Nombre usuario
Comentario de usuaria

Deja tu comentario >j

Figura 56. Disefio final de la interfaz de anuncio detallado, vista desde el tema oscuro aplicado.

Preguntas Frecuentes

”
-

&Por gué no hay transacciones monetarias
en la aplicacion?

¢Quiénes pueden usar la aplicacién? v
£Qué tipo de anuncios puedo publicar? v
(Es posible borrar mis anuncios? v

£C6mo puedo contactar al autor de un
anuncio?

Figura 57. Disefio final de la interfaz de preguntas frecuentes de Appnunciate, con tema claro.



« Preguntas Frecuentes

&Por qué no hay transacciones monetarias
en la aplicacion?

¢Quiénes pueden usar la aplicacién?

&Qué tipo de anuncios puedo publicar?

.Es posible borrar mis anuncios?

iC6mo puedo contactar al autor de un
anuncio?

Figura 58. Disefio final de la interfaz de preguntas frecuentes, con tema oscuro.

« Preguntas Frecuentes

”
-

&Por gué no hay transacciones monetarias

en la aplicacion? -~
Appnunciate sélo funciona como internediario de
contacto entre el autor de un anuncio y los
interesados, por lo cual las transacciones
monetarias no se encuentran habilitadas en la

aplicacién

£Quiénes pueden usar la aplicacion? v
& Qué tipo de anuncios puedo publicar? v
¢Es posible borrar mis anuncios? v

¢Cémo puedo contactar al autor de un
anuncio?

Figura 59. Disefio final de la interfaz de preguntas frecuentes con una pestafia desplegada, en tema claro.



« Preguntas Frecuentes

7
=

&Por qué no hay transacciones monetarias

- o ~
en la aplicacion?

¢Quiénes pueden usar la aplicacién?

£Qué tipo de anuncios puedo publicar?

¢Es posible borrar mis anuncios?

¢Coémo puedo contactar al autor de un
anuncio?

Figura 60. Disefio final de la interfaz de preguntas frecuentes con una pestafia desplegada, con tema oscuro.

stra tu anuncio aqui

[

Debes subir al menos una imagen

Titulo

N

Ingresa el titulo de tu anuncio. )

Descripcion

Describe las caracteristicas de lo que anuncias|

o

Categoria

Selecciona la categoria de tu anuncio ~

7o

Ocupacion Direccién

Q“ qué te ded '3) Ggresa una direccién :\c)

Teléfono

(v B Ingresa tu nimero de teléfono )

Registrar Anuncio

Figura 61. Disefio final de la interfaz de formulario de creacion de anuncio, en tema claro.




« Registra tu anuncio aqui

Titulo

Ingresa el titulo de tu anuncio

Descripcion

Describe las caracteristicas de lo que anuncias|
Categoria
Selecciona la categoria de tu anuncio

Ocupacién Direccion

A qué te dedic Ingresa una direccion do...

Teléfono

v [ Ingresa tu nimero de teléfono

Registrar Anuncio

Figura 62. Disefio final de la interfaz de formulario de creacion de anuncio, en tema oscuro.

©0 60

Titulo anuncio Titulo anuncio

©0 6060

Titulo anuncio Titulo anuncio
Titulo anuncio Titulo anuncio

Titulo anuncio

Figura 63. Disefio final de la interfaz de gestion de anuncios, con tema claro.



Mis Anuncios

Titulo anuncio Titulo anuncio

Titulo anuncio Titulo anuncio

Titulo anuncio Titulo anuncio

Titulo anuncio

Figura 64. Diseflo final de la interfaz de gestion de anuncios, con tema oscuro.

Nuevo comentario

Usuario ha comentado en tu anuncio: Hola, me interesa
Nuevo comentario
Usuario ha comentado en tu anuncio: Hola, me interesa
Nuevo comentario
Usuario ha comentado en tu anuncio: Hola, me interesa
Nuevo comentario
Usuario ha comentado en tu anuncio: Hola, me interesa

Nuevo comentario

Usuario ha comentado en tu anuncio: Hola, me interesa

Nuevo comentario

Usuario ha comentado en tu anuncio: Hola, me interesa

Nuevo comentario
Usuario ha comentado en tu anuncio: Hola, me interesa

Figura 65. Disefio final de la interfaz de notificaciones de Appnunciate, en tema claro.



&« Notificaciones

Nuevo comentario

Usuario ha comentado en tu anuncio: Hola, me interesa
Nuevo comentario
Usuario ha comentado en tu anuncio: Hola, me interesa
Nuevo comentario
Usuario ha comentado en tu anuncio: Hola, me interesa
Nuevo comentario
Usuario ha comentado en tu anuncio: Hola, me interesa

Nuevo comentario

Usuario ha comentado en tu anuncio: Hola, me interesa

Nuevo comentario

Usuario ha comentado en tu anuncio: Hola, me interesa

Nuevo comentario
Usuario ha comentado en tu anuncio: Hola, me interesa

Figura 66. Disefio final de la interfaz de notificaciones de Appnunciate, en tema oscuro.

Como se ha podido apreciar, es gracias a Atomic Design que el desarrollo de las
interfaces finales empleando las pautas establecidas de la metodologia y su
adaptacién a la aplicacion en proceso nos ha permitido jerarquizar cada elemento
grafico presente, permitiéndonos una personalizacion mas precisa y creativa de
cada componente, manteniendo asi los principios de desarrollo de aplicaciones
moviles, lo que finalmente, se presenta en el desarrollo de la aplicacion.

Una vez finalizado el proceso de diseno de la experiencia de usuario y el desarrollo
de los disefos finales de la aplicacion, considerando toda la informacion recabada
tanto en investigacion bibliografica y el trabajo de campo realizado, se llevé a cabo
la construccién de la aplicacion.



5. Resultados

En este capitulo se presenta la aplicacion desarrollada en su totalidad, manejando
informacion real y en la cual es posible apreciar la construccion de una experiencia
de usuario limpia y agradable, de forma tal que la aplicacion guiara al usuario en
caso de desviarse de la navegacion habitual y proporcionando retroalimentacion
sobre sus acciones. Como resultado, la aplicacion cumple su proposito.

Para la aplicacién, se empled Flutter como lenguaje de desarrollo, asi como de Dart
para desarrollar la I6gica de las funcionalidades implementadas. Si bien el lenguaje
nos ofrece soporte multiplataforma, se ha decantado por un desarrollo
completamente nativo para el sistema operativo Android. Por consiguiente, la
aplicacion Appnunciate, se presenta instalada y sera ejecutada en un dispositivo
Android, en la cual, como parte inicial, podemos destacar que cuenta con el icono
principal establecido y definido en el capitulo anterior.

r‘fi‘JG@ ‘

Q)

Figura 67. Aplicacion Appnunciate instalada en un dispositivo Android.



Una vez que se selecciona la aplicacién, ésta se inicializa presentando un Splash
Screen. Un Splash Screen consiste en una pantalla inicial que muestra el logotipo
de la aplicacion durante uno o varios segundos y que puede o no realizar ciertas
operaciones, como, por ejemplo, la carga de datos durante ese tiempo, para
posteriormente realizar una transicion hacia la aplicacion en si. [50]

1004 G @ *al
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Figura 68. Splash Screen de Appnunciate

Una vez que la animacion de Splash Screen termina, es cuando se nos presenta la
interfaz de inicio de sesion, donde los usuarios cuentan con dos métodos para
autenticarse; mediante correo y contrasefia, o mediante una cuenta de Google.
Como parte de la experiencia de usuario, se han previsto escenarios donde el
usuario cometa algun error, donde se le proporcionara retroalimentacion del error
cometido y los pasos a seguir para retomar el curso de la navegacion.



APPNUNCIATE

Inicio de sesién
G Iniciar sesién con Google

Correo electrénico

Qngresa una direccién de correo valida j

Contraseiia
-

~
[ Ingresa tu contrasefia ® ]
/

N

:Olvidaste tu contrasefia?

¢No estas registrado? Registrate agui

Figura 69. Interfaz de la aplicacion Appnunciate, correspondiente al inicio de sesion.

Dentro de esta interfaz de usuario, el usuario cuenta con alternativas de navegacion
en funcidén de su interaccién con la aplicacion. En caso de usuarios recurrentes, se
destacan dos métodos de inicio de sesidn, ya sea mediante Google, o empleando

correo y contrasefia.
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Choose an account

to continue to appnunciate

Juan Santos
¥ juansantos0298@gmail.com

2+ Add another account

To continue, Google will share your name, email
address, and profile picture with appnunciate
Before using this app, review its privacy policy
and terms of service.

Figura 70. En caso de iniciar sesién con Google, se abre una ventana donde el usuario puede seleccionar su
cuenta de Google, o agregar una para iniciar sesion en Appnunciate.

Si el usuario busca iniciar sesion mediante un correo y contrasena, este debe
haberse registrado previamente en la aplicacion. Para nuevos usuarios, se
establece un enlace en la parte inferior de la interfaz donde, en caso de no estar
registrado, seleccione dicho enlace, donde sera redireccionado a un formulario de
registro.



APPNUNCIATE

Inicio de sesién
G Iniciar sesién con Google

Correo electrénico

Qngresa una direccién de correo valida j

Contraseiia
-

~
[ Ingresa tu contrasefia ® ]
/

N

:Olvidaste tu contrasefia?

¢No estas registrado? Registrate agui

Figura 71. Si un usuario no esta registrado, cuenta con un enlace de redireccionamiento para su registro en la
aplicacion.

Los nuevos usuarios que selecciona el enlace de redireccion al formulario de
registro son dirigidos a un formulario de registro de usuarios. En el formulario de
reqgistro, se les pediran a los usuarios datos como el nombre, una direccion de correo
electronico, una contrasefa, y una foto para su perfil de usuario.
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< Registro de usuario

c@':

Registrate aqui

Sube una foto de perfil

Nombre

~
k Ingresa tu nombre completo )
Correo electrénico
(\ngresa una direccidn de correo vélida \
Contrasefia
I ~ N\
k Ingresa una contrasefia adecuada 0)

¢ Ya estés registrado? Inicia sesién aqui

Figura 72. Interfaz de registro de nuevos usuarios de Appnunciate

Dentro de la interfaz de nuevos usuarios, se puede apreciar que cada campo de
entrada de informacion cuenta con un titulo que sefala el tipo de informacion que
se espera sea introducido; asi mismo, dentro de cada campo se cuenta con
“‘placeholders” o marcadores de texto que proporcionan retroalimentacién a los
usuarios el tipo de informacién requerido. Asi mismo, el teclado de entrada de texto
se adaptara de manera que, en funcion de la informacion solicitada, el teclado virtual
del dispositivo proporcionara los simbolos requeridos:
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& Registro de usuario

Sube una foto de perfil

Nombre

( Eduardo Lopez ]

Correo electrénico

N

Ingresa una direcclén de correo valida

.

Contrasefia

.

( Ingresa una contrasefia adecuada ®
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A
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Figura 73. En caso de texto, el teclado del dispositivo sera el predeterminado.
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& Registro de usuario
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Correo electrénico
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&% z x cvbnmg@

123 @ © - B

v o |

Figura 74. En los campos donde se solicita una direccion de correo electronico, el teclado virtual muestra los
simbolos requeridos, como es el caso del simbolo arroba "@"



En el caso de los campos de contrasefia, al manejar informacion sensible, los
caracteres insertados son sustituidos en aras de proteger la privacidad del usuario;
sin embargo, el usuario puede seleccionar el icono de visibilidad ubicado en el
extremo derecho del campo, para visualizar su contrasefa.
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& Registro de usuario

Sube una foto de perfil

Nombre

‘
| Eduardo Lépez

Correo electrénica

'
edulopez123@gmail.com
\.

Contrasefia

gwe T T tyuiop
asdf gh jk I
4z xcvbnm®

2123, i

L J

Figura 75. Cuando un usuario ingresa su contrasefia, los caracteres son sustituidos.
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< Registro de usuario

Sube una foto de perfil

Nombre

k Eduardo Lopez

Correo electrdnico

(edulopez‘\’za@gmail‘com )

Contrasefia

(edulom 23 o

A
1T 2 3 4 5 6 7 8 9 0

gwerr t yui op
asdf gh j kI
& z xcvbnm®
na - 2
v ® | =

Figura 76. Siun usuario desea visualizar su contrasefia, basta con selecciona el icono de visibilidad ubicado
en el extremo derecho del campo de texto.

Finalmente, para ingresar una fotografia para el perfil de usuario, se debe
seleccionar el contenedor de imagen, donde sera redirigido a la galeria de su
dispositivo, donde podra elegir una imagen o fotografia, y posteriormente ser
redireccionado nuevamente al formulario.



Registro de usuario

Sube una foto de perfil

Nombre

( Eduardo Lépez )

Correo electrénice

1T 2 3 4 5 6 7 8 9 0

gwerr t yui op
asdf gh j kI
$ z xcvbnma®
nes :
v . s =
Figura 77. Los usuarios pueden interactuar con el contenedor para abrir su galeria de fotos y subir una
imagen para el perfil de usuario.
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=  MyDrive v Q
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Figura 78. Una vez en la galeria, el usuario selecciona una imagen para su perfil.
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< Registro de usuario

c@:

Registrate aqui

Y

<
Sube una foto de perfil

Nombre

/ ]
k Eduardo Lapez

Correo electrénice

N

(edulopezrzi@gmail com

Contrasefia

¢ Ya estés registrado? Inicia sesién aqui

Figura 79. Finalmente, se muestra en el contenedor la imagen seleccionada, generando una sensacion de
limpieza en los elementos visuales.

Finalmente, concluyendo este proceso el usuario selecciona el boton de registro,
posicionado en la zona inferior de la interfaz, donde, como parte de la
retroalimentaciéon al usuario sobre sus acciones, se presenta un mensaje de
confirmacion de registro.
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Confirmacion de registro

¢Desea registrarse?

Figura 80. Mensaje de confirmacion de registro de nuevo usuario.

Registro exitoso

iEl registro ha sido exitoso!

Aceptar

Figura 81. Dependiendo de la seleccion del usuario, el mensaje proporciona informacion correspondiente. En
caso de confirmacion exitoso, se hace una redireccion a la pagina de inicio de sesion.



Ya que se cuenta con un usuario registrado en la aplicacion, se debe completar el
formulario de inicio de sesion, en el cual se presentaran excepciones dependiendo
de las acciones y/o errores del usuario durante el proceso. Asi mismo, se
consideraron otros escenarios de error en los usuarios, como es el caso de usuarios
inexistentes en la aplicacion, o errores en los datos introducidos.

Un escenario especial, ocurrira si el usuario desconoce o ha olvidado la contrasefia
de su cuenta, en la que se ha implementado la funcionalidad de recuperar su
contrasefa, seleccionando el enlace correspondiente. En caso de recuperar la
contrasefa, se debera ingresar la direccién de correo electronico del usuario, en el

cual se enviara un correo para reestablecer la contrasena.

Una vez presionado el boton de “Enviar”, se muestra una notificacién de envio
exitoso al usuario, el cual podra visualizar en su bandeja de correo electrénico un
mensaje para reestablecer la contrasefia de su cuenta.

Finalmente, cuando los datos esperados son los correctos y el usuario selecciona
el boton de inicio de sesidn, sera redirigido a la interfaz principal de la aplicacion.

&
APPNUNCIATE

Inicio de sesién
3 Iniclar seslén con Google

Cotreo electrénico

Ingresa una direccién de correo valida

Por favor ingrese una direccién de correo valida

Contraseiia

- ™

Ingresa tu contrasefia ®

. e
Por favar Ingrese una contraseiia véllda

¢Olvidaste tu contrasefia?

¢No estas registrado? Registrate agui

Figura 82. En caso de que el usuario no rellene algin campo, se presentan mensajes de error al usuario
indicando lo que debe realizar, empleando un color que asocie facilmente, como es el caso del color rojo para
errores.



&
APPNUNCIATE

Inicio de sesion
G Iniciar sesion con Google

Correo electronico

[edulupez‘lzs@gman.com j

Contrasena

Qngresa tu contrasefia @J

Por favor ingrese una contrasefia vélida

(Olvidaste tu contrasefia?

Ingresar

¢No estas registrado? Registrate aqui

Figura 83. Una vez que los errores sean solucionados, los mensajes de error son eliminados.
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Usuario no encontrado

El usuario no existe o la direccion de correa
electronico no es correcta. Por favor, revisa
la direccién de correo.

Aceptar

Figura 84. Mensaje de notificacion en caso de usuario inexistente o errores en los datos ingresados



§'/
APPNUNCIATE
Inicio de sesion

r~ oo .
3 Iniciar sesion can Google

Correo electrénico

[edulupez'lm@gmai\.com j

Contrasefia

E ........ oj

;Olvidaste tu contrasefia?

¢No estas registrado? Registrate agui

Figura 85. Cuando el usuario haya ingresado sus datos correctamente, y seleccione el boton de "Ingresar”,
sera dirigido a la interfaz principal de la aplicacion.

7

APPNUNCIATE

Inicio de sesidn
c Iniciar sesién con Google

Correo electrénico

edulopez123@gmail.com

Contraseiia

¢ Olvidaste tu contrasefia?

Figura 86. Si un usuario desea recuperar su contrasefia, debera seleccionar el enlace correspondiente.
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< Recuperar centrasefia

C@:

¢Olvidaste tu contrasefia?

Ingresa la direccion de correo electrénico
que utilizaste en tu registro para recibir
instrucciones y asi acceder a tu cuenta

Caorreo electrénico

(edulnpez‘lm@gman.com ]

Enviar

¢Ya estds registrado? Inicia sesion aqui

Figura 87. En caso de recuperar la contrasefia, se debera ingresar la direccion de correo electronico del
usuario, en el cual se enviard un correo para reestablecer la contrasefa.
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< Recuperar contrasefia

(@':

¢Olvidaste tu contraseiia?

Ingresa la direccion de correo electrénico
que utilizaste en tu registro para recibir
instrucciones y asi acceder a tu cuenta

Carreo electrénico

[edulnpeﬂza@gmai\.com j

Enviar

¢Ya estés registrado? Inicia sesién agui

Se ha enviado un mensaje a tu direccion
de correo electrénico

Figura 88. Notificacion de envio de correo exitoso.



Reset your password for Appnunciate (Restablece tu contrasena para Appnunciate)

® ply 94 firet pp-com % @ «
- g
inglés + espafiol
% Mostrar original i
Traducir del inglés automaticamente X

Hola,

Siga este enlace para restablecer su conlrasefia de Appnunciale para su cuenta edulopez123@gmail.com

oS //appnunciate-cc94f firebaseapp.com/_/auth/action?mode=resetPassword&oobCode=T7EMroXwOmTaCEKKIOLPsQpL7 ViisIPSNVi8u-IcDBAAAGNR3WIWASapiKey=AlzaSYBVIPCKMAF_fEQPh-
d9hWIUASohNId4T Swalang=en

Si no solicité restablecer su contrasefia, puede ignorar este correo electrénico

Gracias,

Su equipo Appnunciate

Figura 89. Correo electronico recibido para reestablecer la contrasefia de la cuenta del usuario.

La interfaz principal de la aplicacion se presenta a continuacion. En la figura 91 se
puede apreciar una vista completa de la interfaz principal de la aplicacion, donde se
establece en la parte superior una barra de busqueda, asi como el nombre de la
aplicacion y el icono del menu desplegable. Los elementos anteriores se encuentran
posicionados de tal manera de forma que el usuario no interactue con ellos de
manera no intencional, permitiendo al usuario navegar con total libertad en la
interfaz sin temor a ejecutar una accion no requerida.

A continuacion se presenta la interfaz principal de la aplicacion. tal
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Appnunciate

Buscar Anuncios

Q, Buscar anuncios..

Categorias mas relevantes

&=
Productos Servicios

Anuncios recientes

Bonita ropa
pacas

Pagquetes fotograficos
para graduados.

Figura 90. Interfaz principal de Appnunciate



=

Eduardo Lopez
edulopez123@gmail.com

Inicio

Subir anuncio

Mis anuncios

» @O >

Notificaciones

Preguntas Frecuentes

Cambiar tema @

Cerrar sesion

® B

]

Figura 91. Mentl de Appnunicate, donde se encuentran las funcionalidades de la aplicacion, asi como los
datos del usuario, el cambio de tema y la opcion de cerrar sesion.

Una vez dentro de la aplicacién, el usuario puede seleccionar como curso de accion
algunas de las funcionalidades que se encuentran en el menu desplegable, hacer
una busqueda de algun anuncio por su nombre, visualizar anuncios de acuerdo con
su categoria, o interactuar directamente con los anuncios seleccionando el deseado
y siendo redirigido a los detalles de este.
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= Appnunciate

Anuncios recientes

il Jordll. Y )
Bonita ropa cana en Venta de mufiecos Funko
pacas Pop

Paquetes fotograficos
paragraduados. ~ Pasteles Caseros

Servicios de
Mantenimiento de
Infraestructuras

Figura 92. Al navegar en la interfaz principal, el usuario podra visualizar todos los anuncios publicados en la
aplicacion.

Para llevar a cabo una busqueda de la aplicacion, basta con acceder al campo de
busqueda que se encuentra en la parte superior de la interfaz, donde el usuario
podra ingresar el titulo del anuncio; a partir de lo que ingrese el usuario, el contenido
se ajusta a la busqueda y se haran sugerencias de los productos coincidentes,
ademas de mantener un historial de las busquedas realizadas previamente.
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= Appnunciate

Buscar Anuncios

Q, servicios

Servicios de Mantenimiento de Infraestructuras

Categorias mas relevantes

Anuncios recientes

Servicios de
Mantenimiento de
Infraestructuras

Figura 93. Busqueda en Appnunciate, donde el contenido que se busque se muestra exclusivamente en la
interfaz principal
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= Appnunciate

Buscar Anuncios

Paquetes fotogréficos para graduados.

Pasteles Caseros

Categorias mads relevantes

Anuncios recientes

3

Bonita ropa americana en Venta de mufiecos Funko
pacas Pop

y

Paquetes fotograficos
para graduados. Pasteles Caseros

Figura 94. En base a la entrada del usuario, se mostraran coincidencias de anuncios y se mostrara el historial
de busquedas previas.



Asi mismo, dentro de la interfaz principal destacan 3 botones que sirven para
redireccionar al usuario a una vista donde podra visualizar los anuncios clasificados
por categoria principal: bienes, productos o servicios.

S™MG®@

Appnunciate

Buscar Anuncios

Q. Buscar anuncios...

Categorias mas relevantes

f o ]
Bienes Productos Servicios

Figura 95. Botones de categorias de los anuncios publicados.
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&« Bienes Anunciados

Jabones caseros

Figura 96. Vista de anuncios, separados por categoria.



Finalmente, si el usuario desea interactuar con un anuncio, simplemente puede
pulsar sobre el anuncio de su agrado, y esta interaccion abrira una interfaz detallada
del anuncio, donde podra visualizar mas informacion del mismo, asi como
informacion del autor del anuncio y las interacciones de otros usuarios.
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¢  Venta de mufiecos Funko Pop

EYRREE SN ESEE

ERETERETEREY

2z ER ERERETES

EYERERBRERER

EPEREREREREY

i ®lE T B 'S € i a IF B
Descripcion

Para cualquier informacion, por favor
contacteme.

‘; Publicado por: Carlos Pablo

CONTACTAR AHORA

Comentarios mas recientes
Pablo Santos Juan Carlos
Me gustan los funkos

Juan Santos
tienes otros funkos de Spider-Man?

| Carlos Pablo

Figura 97. Interfaz de anuncio detallado en Appnunciate.

Como puede apreciarse en la figura 98, los atributos del anuncio tales como el titulo
y la descripcién se posicionan en la parte superior de la interfaz, donde el usuario
podra mirar el contenido sin otros elementos visuales que distraigan su atencion.
No obstante, es en el centro de la pantalla donde se encuentran los datos del autor,
asi como un boton de contacto.
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Venta de mufiecos Funko Pop

Descripcion

Se venden mufiecos Funko Pop de coleccion.
Para cualquier informacion, por favor
contacteme.

Publicado por: Carlos Pablo
® Ocupacion: Comerciante

CONTACTAR AHORA

Figura 98. El contenido se establece de acuerdo con la prioridad; elementos como el titulo y la descripcion se
posicionan en la parte superior, mientras que los datos del autor del anuncio se posicionan debajo y se
establece una separacion de este.

Si un usuario esta interesado en algun anuncio, puede ponerse en contacto con el
autor, simplemente seleccionando el botén encargado de dicha funcionalidad, el
cual mostrara una ventana de seleccion para el método de contacto.

Publicado por: Carlos Pablo
Ocupacién: Comerciante

CONTACTAR AHORA

Figura 99. Boton de contacto




Elige una opcion

Teléfono Mensajeria

Figura 100. Ventana de contacto con el autor del anuncio, donde nos valemos de las aplicaciones propias de
Mensajes y Teléfono del dispositivo, que nos permitiran emplear dichas aplicaciones para facilitar el contacto
entre autor e interesado.

851 & G @ *a0

+2  Create new contact
+&  Add to acontact

B sendsms

+52 222 222 2222 @

1 2 3
Qo ABC DEF
4 5 6
GHI JKL MNO
8 9
PQRS TUV WXYZ
* 0] #

<4 L] [ ]

Figura 101. En caso de elegir Teléfono, se abre la aplicacion homénima y el numero de teléfono del autor del
anunciante se escribe automaticamente.



514 & M@

Open with

Messages
L g

WhatsApp

®

4 ® |

Figura 102. En caso de elegir Mensajeria, el usuario podra elegir entre usar mensajes SMS o mensajeria
instantdnea, mediante WhatsApp, en caso de contar con una cuenta.

514 % M@ *an
< +52 222 222 2222 O %
4:48 PM
Texting with +52 222 222 2227 (SMS/MMS)

@ ’-EE]‘ Text message © 4
4 ® ]

Figura 103. Aplicacion de Mensajes, donde se abre una conversacion con el autor del anuncio.



Finalmente, en la parte inferior se cuenta con una seccién de comentarios, donde
es posible visualizar todos los comentarios de usuarios que hayan interactuado con
el anuncio, ordenados desde el mas antiguo hasta el mas reciente. Debajo de los
comentarios, el usuario cuenta con un campo de entrada de texto donde podra
afadir uno y enviarlo posteriormente.

Comentarios mas recientes

Pablo Santos Juan Carlos
Me gustan los funkos

tienes otros funkos de Spider-Man?

Carlos Pablo
Hola

E Juan Santos

y  Juan Santos
¥ tienes el funko de Spider-Man 20997?

Deja tu comentario >

Figura 104. Secciéon de comentarios de un anuncio.

Si el usuario realiza un comentario y lo envia, recibira un mensaje de confirmacion,
el cual si acepta podra ver su comentario publicado. Dentro de la secciéon de
comentarios se muestran los nombres y las fotos de perfil de los usuarios que han
comentado previamente, por lo cual, si se agrega un comentario, dicha informacién
podra visualizarse.



Confirmacion de
publicacién

¢Desea publicar el anuncio?

Publicacion exitosa

iLa publicacion ha sido exitosa!

Aceptar

Figura 106. Confirmacion de comentario afiadido a la publicacion
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¢«  Venta de mufiecos Funko Pop

EYRRETEEESEE
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Descripcion
Se venden mufiecos Funko Pop de coleccion.
Para cualquier informacioén, por favor
contéacteme.

‘;' Publicado por: Carlos Pablo

CONTACTAR AHORA

Comentarios mas recientes

Eduardo Lopez
Me interesa el producto, cuenta con
ediciones especiales?

Pablo Santos Juan Carlos
Me gustan los funkos

Figura 107. Comentario afiadido del usuario con sesion iniciada actual.
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Por otro lado, es posible que los usuarios publiquen sus anuncios; para ello, deben
dirigirse al menu, y elegir la opcion “Publicar anuncio”

R

Eduardo Lopez

edulopez123@gmail.com

Inicio

Publicar anuncio

Mis anuncios

= @ @O >

Notificaciones

Preguntas Frecuentes

Cambiar tema @

2] Cerrar sesién

® 0

Figura 108. Funcion de publicar anuncio en la aplicacion.



Una vez que el usuario selecciona dicha opcion, sera enviado a un formulario que
debera rellenar con la informacion respectiva de su anuncio (fotografias de lo que
se anuncia, titulo que llevara su anuncio, una descripcion de lo que se anuncia)
asi como datos del anunciante que seran requeridos para llevar a cabo el contacto
con los interesados en la publicacion.

924 @

< Registra tu anuncio aqui

Debes subir al menos una imagen

Titulo

~
( Ingresa el encabezado de tu anuncio. |
. A
Descripcion

LDescribs las caracteristicas de lo que anunci... J
Categoria

- , ™
k Selecclona |a categoria de tu anunclo - )

Qcupacidn Direceidn
Ve
£A qué te de... k ¢Cudl es la ubicacio...

Teléfono

(v Il +52 Ingresa tu teléfone \
N S

a/10

Figura 109. Formulario de publicaciéon de anuncios

De manera similar al formulario de registro de usuarios, el formulario de publicacion
de anuncios muestra informacion acerca de la informacién requerida en cada
campo. En el caso de las imagenes del anuncio, se establece que al menos se debe
agregar una imagen para publicarlo. Para ello, el usuario podra seleccionar una
imagen de su galeria o utilizar la camara fotografica del dispositivo (en caso de que
el dispositivo cuente con una) para el anuncio.

929 @ A F |

€« Registra tu anuncio aqui

Debes subir al menos una imagen

Figura 110. Contenedor de imagenes para el anuncio, donde se especifica que es necesario subir al menos una
imagen



B Tomar foto

LE Seleccionar de galeria

Figura 111. Cuando el usuario selecciona el contenedor, se muestran las opciones para realizar la tarea:
seleccionar una imagen de la galeria, o tomar una fotografia con la camara del dispositivo.

9:34 @ A |

=  MyDrive v Q

4 [ ] a

Figura 112. El usuario selecciona una imagen de su galeria correspondiente a lo que anuncia, y una vez
elegida se sube directamente al contenedor del formulario
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< Registra tu anuncio aqui

Titulo

k Ingresa el encabezado de tu anuncio. |

®

Descripcién

bescnbe las caracteristicas de lo que anunci... )

Categoria

. ™
| Selecciona la categoria de tu anuncio v

Ocupacién Direccion

N
"\LA quétede.. | ¢Cudl es la ubicacié...

Teléfono

+ 10 +52 Ingresa tu teléfono |

Registrar anuncio
)

4 |

Figura 113. La imagen seleccionada se mostrara en el contenedor; ademas, el usuario podra eliminar la
imagen presionando el icono correspondiente en caso de error.

Conforme el usuario rellena los campos correspondientes, el teclado de entrada de
texto cambiara en funcion de la informacion solicitada; asi mismo, el usuario podra
desplazarse entre los campos de manera secuencial sin necesidad de cambiar de
campo de forma manual seleccionando el botdn correspondiente y destacado en el
teclado.
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< Registra tu anuncio aqui

Titulo

Teléfono antiguo con dial giratorio j
e
Descripcién
()n dial giratorio de marcacion, en color negro )
Categoria
ksalacc'\nna la categoria de tu anuncio - J
‘Qcupacion Direccién
( ¢A qué te de... ) ( ;Cudl es la ubicacio... )
oo - P 9,
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Figura 114. El teclado de entrada se ajusta con respecto al tipo de informacion requerida. En el caso de texto
simple, se muestra un botdn que permite el desplazamiento de manera secuencial entre los campos
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< Registra tu anuncio aqui

Titulo
Teléfono antiguo con dial giratorio w
e
Deseripeién

n dial giratorio de marcacién, en color negro )

ratannria

Bien

Producto

Servicio

(’ K1 +52 Ingresa tu teléfono )

a/10

Figura 115. En el caso de la categoria, el usuario podra seleccionar la categoria a la que corresponde su
anuncio.



En el caso del campo de numero telefonico, el teclado de entrada sera
completamente numérico, permitiendo al usuario una mejor experiencia para
ingresar lo solicitado. Asi mismo, el usuario podra seleccionar el cédigo de pais al
que corresponda su teléfono, asi como recibira mensajes de retroalimentacion con
respecto a la longitud correspondiente de su teléfono.
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< Registra tu anuncio aqui
4 -

Titulo

( Teléfono antiguo con dial giratorio

Descripeién

n dial giratorio de marcacidn, en color negro

Categoria

(Producio A
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Teléfono
(V Il +52 Ingresa tu teléfono )
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Figura 116. Teclado numérico para el ingreso de un niimero telefonico.



Search country

K Afghanistan

B Albania

Algeria

American Samoa

Andorra

Angola

Anguilla

Antarctica

Antigua & Barbuda +1268

Argentina

Figura 117. Tabla de codigos telefonicos a elegir.
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Producto - )
id Direccidn
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C 0l +52 2223 )
Invalid Mobile Number a0

Registrar anuncio

[© 1706738058
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4 on 5 6 mno —
7 Pars 8 mw Q vz
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Figura 118. Dependiendo del codigo de pais, la longitud del teléfono cambiara. De igual manera, se mostrara
un mensaje de longitud incorrecta y el nimero de caracteres que faltan.
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Titulo

Deseripeion

Teléfono antiguo con dial giratorio )
»n dial giratorio de marcacién, en color negro )

Categoria

Producto -

Direccién
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(. Wl +52 2223001078

10/10

Registrar anuncio
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Figura 119. Cuando el teléfono sea correcto, se eliminaran los mensajes de error.

Finalmente, cuando el usuario haya completado el formulario de registro, el usuario
podra seleccionar el botén de registrar anuncio, en la parte inferior de la interfaz,
donde se le mostrara un mensaje de confirmacién y dependiendo de la eleccion, el
anuncio sera publicado o no.

Confirmacion de
publicacion

¢Desea publicar el anuncio?

Figura 120. Mensaje de confirmacion para publicar el anuncio.



Si el usuario selecciona la opcién “Si “, se mostrara un mensaje de afirmacion. En
caso contrario, el mensaje se elimina.

Publicacion exitosa

iLa publicacion ha sido exitosa!

Aceptar

Figura 121. Mensaje de anuncio publicado.

Una vez cerrado el mensaje, el usuario es enviado a la interfaz principal, donde
podra visualizar su anuncio junto a todos los demas publicados en la aplicacién.

Venta de mufiecos Funko
pacas Pop

N
'/

N v A
Paquetes fotograficos

para graduados. Pasteles Caseros

Teléfono antiguo con dial
giratorio

Servicios de
Mantenimiento de \.
Infraestructuras Jabones caseros

Figura 122. Anuncio recién publicado en la interfaz principal de Appnunciate.



Por otro lado, sera posible para los usuarios visualizar en otra interfaz los anuncios
que haya publicado, dirigiéndose a la opcion correspondiente en el menu.

=

Eduardo Lépez
edulopez123@gmail.com

Inicio

Mis anuncios

frt
B Publicar anuncio
a

Notificaciones

M) Preguntas Frecuentes

@ Cambiar tema @

Cerrar sesion

Figura 123. Opcién de "Mis Anuncios” en la aplicacion.

En caso de que el usuario no cuente con anuncios publicados, se le mostrara un
mensaje dentro de la interfaz sefalando que no existen anuncios. Aunado a lo
anterior, se encuentra un botdn en la parte inferior derecha de la aplicacion, donde,
al presionarlo, sera dirigido a la interfaz de publicacién de anuncios. Dicho botén
cuenta con un icono de adicién, lo que permite a los usuarios asociarlo con el
ingreso de un nuevo elemento; es decir, un nuevo anuncio.



917 @ *al
< Mis Anuncios

No tienes anuncios publicados.

Figura 124. Interfaz de "Mis Anuncios" con un mensaje de anuncios inexistentes.

Si el usuario cuenta con anuncios publicados, seran visibles en la interfaz.

10:18 @ Al |

Mis Anuncios

oy el
Teléfono antiguo con dial
giratorio

Figura 125. Interfaz de "Mis Anuncios", donde se muestran los anuncios que el usuario tenga publicados en
la aplicacion.



Cabe destacar que cada anuncio visible cuenta con botones de edicion y eliminacion
de estos en las esquinas superiores de cada uno. Esto permitira al usuario editar la
informacion de su anuncio, o caso contrario, eliminarlo de la aplicacién.

Editar Anuncio

Titulo

Teléfono antiguo con dial giratorio

Descripcién

Categoria

Producto v

Ocupacion Direccion

Estudiante Calle Rio Papagayo #

Teléfono

( Se vende teléfono retro con dial giratorio de r)

(v I8 +52 2223001078

10/10

Figura 126. Interfaz de editar anuncio, donde se recupera la informacién y se posiciona en el campo
correspondiente, lista para su edicion.

Eliminar anuncio

{Estas seguro de eliminar este anuncio?

Figura 127. En caso de seleccionar el boton de eliminar anuncio, se mostrara un mensaje de confirmacion al
usuario.



La ultima de las funcionalidades radica en el manejo de notificaciones dentro de la
aplicaciéon, donde el usuario recibira notificaciones en caso de que otros usuarios
interactuen con alguna publicacion que haya realizado. Para ello, dentro del menu,
el icono dentro del menu lateral mostrara una alerta sefialando si hay alguna nueva
interaccién, notificando asi al usuario.

=

Eduardo Lépez

edulopez123@gmall.com

Inicio

Publicar anuncio

Mis anuncios

» @ O >

Notificaciones

Preguntas Frecuentes

Cambiar tema @

Cerrar sesion

® B

]

Figura 128. Dentro del menu, el icono de notificaciones mostrara si hay nuevas notificaciones, mediante un
numero dentro de un contenedor de color rojo, buscando ser llamativo.

Dentro de la interfaz, dependiendo si el usuario tiene notificaciones o no, se le
mostrara un mensaje advirtiendo que no cuenta con notificaciones. Esto puede
deberse a que el usuario no cuenta con anuncios publicados, o estos no tienen
interaccion.

1035 @ v4n

< Notificaciones

No hay notificacienes dispanibles

Figura 129. Interfaz de notificaciones vacia



Si el usuario cuenta con notificaciones, estas se mostraran de manera de lista dentro
de la interfaz, asi mismo, cuentan con una funcién de “leido”. Dicha funcionalidad
permite identificar al usuario aquellas notificaciones que haya revisado con
anterioridad, permitiendo asi conocer cuales ya reviso y cuales no.

En las notificaciones, podra identificar el tipo de notificacion, asi como el nombre del
usuario que ha comentado y el comentario en si.

Notificaciones

Nuevo comentario
Eduardo Lépezha comentado en tu anuncio : Es un
teléfono de coleccién, me interesa amigo!

Figura 130. Interfaz de notificaciones. Aquellas que no han sido revisadas se encuentran destacadas con
cierto ensombrecimiento, permitiendo al usuario saber qué notificacion no ha revisado.

Si el usuario selecciona la notificacién que no ha leido, sera dirigido a la interfaz
detallada del anuncio donde ocurri6 la interaccion.

10:30 @ A Pl |

<  Teléfono antiguo con dial girato...

Descripcion

Se vende teléfono retro con dial giratorio de
marcacion, en color negro

=  Publicado por: Eduardo Lépez
< i stud

CONTACTAR AHORA

Comentarios mas recientes

Juan Santos
= Esun teléfono de coleccion, me interesa
amigo!

beja tu comentario —

Figura 131. Interfaz detallada del anuncio publicado, donde ademas se muestra el nuevo comentario de un
usuario.



Al volver a la interfaz de notificaciones, podremos notar que la notificacion ya no se
destaca, pues ha sido leida, permitiendo al usuario identificar las notificaciones que
haya revisado con respecto a las que no.

Notificaciones

Nuevo comentario
Eduardo Lopez ha comentado en tu anuncio : Es un
teléfono de coleccion, me interesa amigo!

Figura 132. Notificacion leida.

Aunado a las funcionalidades principales de la aplicacion, existen algunas otras
adicionales, que permiten mejorar la experiencia dentro de la aplicacion. A
continuacién, se mostraran las dos funcionalidades adicionales implementadas.
Como puede apreciarse, en el menu principal se encuentran separadas, lo que
permite identificarlas con facilidad; dichas funcionalidades son una seccion de
preguntas frecuentes, y la posibilidad de cambiar el tema dentro de la aplicacion.

=

Eduardo Lépez
edulopez123@gmail.com

Inicio

Publicar anuncio

Mis anuncios

» O @O >

Notificaciones

Preguntas Frecuentes

Cambiar tema @

Cerrar sesion

® B

3]

Figura 133. Funcionalidades extras dentro de la aplicacion.



Dentro de la seccion de preguntas frecuentes, los usuarios podran resolver sus
dudas con respecto a las funcionalidades de la aplicacion, asi como el objetivo de
la aplicaciéon y dudas acerca de los anuncios dentro de la misma. Dicha informacién
se encuentra gestionada a través de pestafas, donde el usuario puede
seleccionarlas y se desplegara la informacion correspondiente.

Preguntas Frecuentes

iPor qué no hay transacciones monetarias

en la aplicacign? hd
;Quiénes pueden usar la aplicacion? v
;Qué tipo de anuncios puedo publicar? -
4Es posible gestionar mis anuncios? v
€émo pueda contactar al autor de un .

anuncio?

Figura 134. Interfaz de preguntas frecuentes de Appnunciate

Preguntas Frecuentes

(Por qué no hay transacciones monetarias
en la aplicacion?

Appnunciate sélo funciona como internediaria de contacta
entre ef autor de un anuncio y los interesados, por fo cual las
fas no se enla

aplicacion

(Quiénes pueden usar la aplicacién? A

Appnunciate va dirigido & todo publico que esté interesado
en ofertar bienes, productos o servicios que brinden, sin
Importar aspectos soCioeconémicos.

£Qué tipe de anuncies puedo publicar? A~

Dentro de I aplicacion, es pésible crear anuncios dentra de
los tres tipos establecidos: Blenes, Productos o Servicios

(Es posible gestionar mis anuncios? v

iCémeo puedo contactar al autor de un
anuncio?

Figura 135. Informacion desplegada de las pestaias de las preguntas frecuentes de la aplicacion.



Por ultimo, la ultima funcionalidad permite a los usuarios manejar el tema de la
aplicacién, cambiando el tema predefinido y los colores de la paleta implementados,
por el conocido tema oscuro, lo que permite cambiar los colores a una paleta de
colores mas oscura, mejorando la estancia y evitando que los usuarios que poseen
problemas de vista pueden sentirse mas comodos.

=

Eduardo Lépez

edulopez123@gmail.com

Inicio

Publicar anuncio

Mis anuncios

» @ @O >

Notificaciones

Preguntas Frecuentes

Cambiar tema @

Cerrar sesion

L

]

Figura 136. Funcion de cambio de tema de la aplicacion,

Una vez que el usuario seleccione el switch, podra llevar a cabo el cambio entre el
tema claro y el tema oscuro de la aplicacion. A continuacion, se muestran algunas
de las interfaces de la aplicacion, con el cambio de temas aplicado.
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ed
Inicio
Publicar anuncio
Mis anuncios

Notificaciones

Preguntas Frecuentes

Cambiar tema o

Cerrar sesion

Appnunciate

Buscar Anuncios

Q Buscar anuncios..
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L o 5]

Productos

Anuncios recientes

-
Bonita ropa americana en §Venta de mufiecos Funko
pacas

Paquetes fotograficos
para graduad

Figura 138. Interfaz principal de la aplicacion, con el tema oscuro.



433 @ *an

<  Teléfono antiguo con dial girato...

Descripcion
Se vende teléfono retro con dial giratorio de
marcacién, en color negro

Q Publicado por: Eduardo Lépez

Comentarios més recientes

Juan Santos
"",; Es un teléfono de coleccién, me interesa

amigo!

Deja tu comentario >

Figura 139. Interfaz de un anuncio detallado de la aplicacion, visto desde el tema oscuro.

APPNUNCIATE

Inicio de sesion

L Iniciar sesién con Google

Correo electronico

Ingresa una direccién de correo valida

Contraseiia

Ingresa tu contrasefia ®

¢Olvidaste tu contrasefia?

Ingresar

¢No estds registrado? Registrate

L |

Figura 140. Interfaz de inicio de sesion, vista con el tema oscuro.



Registro de usuario

Registrate aqui

Sube una foto de perfil

Nombre

Ingresa tu nombre completo
Correo electrénico

Ingresa una direccidn de correo vélida
Contrasefia

Ingresa una contrasefia adecuada

Registrarse
¢Ya estés registrado? Inicia sesion

4 ®

Figura 141. Interfaz de registro de usuarios, vista con el tema oscuro.

Preguntas Frecuentes

(Por qué no hay transacciones monetarias
en la aplicacign?

£Qué tipo de anuncios puedo publicar?

(Es posible gestionar mis anuncios?

(Cémo puedo contactar al autor de un
anuncio?

Figura 142. Interfaz de preguntas frecuentes, con el tema oscuro aplicado.



El desarrollo de las funcionalidades implementadas se debid en gran parte a que
Flutter cuenta con un repositorio extenso de muchisimas librerias y paquetes de
cédigo reutilizable llamado Pub.dev, que es administrado por Google [51]. Muchos
de los permiten la conexién con Firebase y a sus funcionalidades (inicio de sesion
con Google, inicio de sesion con correo y contrasefia, subir el contenido de los
anuncios a la base de datos y su correspondiente edicion y eliminacién), entre otras
funciones adicionales, como el manejo de la informacion dentro de la aplicacién,
gestores de estado y de conexidn a Internet, manejo de imagenes, campos de texto
especializados, el contenedor de carrusel empleado para visualizar las imagenes
de los anuncios, entre otros.

: flutter

Figura 143. Paquetes y librerias empleados en la aplicacion.

Asi mismo, como el entorno de desarrollo se basa en la construccion de Widgets,
fue posible implementar la aplicacién siguiendo un esquema similar a Atomic
Design, donde las interfaces de la aplicacion se construyen agregando elementos
independientes mas pequefos.

Esto permitié desarrollar algunos elementos de manera paralela, repercutiendo en
el renderizado de la aplicacion y evitando la sobrecarga de cédigo en algunas
interfaces.
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Figura 144. Estructura general de la aplicacion.

Por otro lado, se hizo uso de un gestor de estados llamado Provider, el cual es
desarrollado por Google, y como su nombre lo indicia, nos permite gestionar el
estado de la aplicacion de manera general. Las aplicaciones que tuvo Provider
dentro de la aplicacién fue el gestionar el estado del usuario de la aplicacion, es
decir, si un usuario se encuentra con una sesion activa y cierra la aplicacion, esta
recuperara la aplicacion desde un punto especifico, siendo esta la interfaz de la
aplicacién. Por otro lado, si el usuario cierra la sesion y después la aplicacion, la
aplicacién se inicializara desde la interfaz de inicio de sesion. Otra de las
aplicaciones que tuvo fue la gestion del estado del tema oscuro de la aplicacion.

Para llevar a cabo dichos cambios, es necesario especificar el tipo de Widget que
se esta desarrollando. Dentro de Flutter existen dos tipos de Widget principales:

o Stateful Widget: Son Widgets cuyo estado puede variar eventualmente, por
lo que su estatus es cambiante y sufren modificaciones de manera constante.

o Stateless Widget: A diferencia de los anteriores, estos no poseen un estado
que pueda cambiar, por lo que su definicion no se ve modificada a lo largo
del tiempo.

La ventaja que nos permitié el emplear Provider como gestor de estados fue que la
informacion que se captura se comparte a través de las pantallas o interfaces
implementadas. Esto dio como resultado a que, sea posible aplicar un cambio en la



paleta de colores de toda la aplicacién, capturando el estado del switch establecido,
y en funcion de dicho estado implementar el cambio de colores.

@override

Widget build(B e 1
turn Changel ]
create: (context) => ThemeManager(),
child: Consumer<The f

builder: (context, themeProvider, child)
~eturn MaterialApp
theme:

themeProvider.isDarkMode ? ThemeData.dark() : Them
themeMode: Themeb
debuhshowcheckedﬂodeBanner:
home: A

Figura 145. Implementacion de la aplicacion dentro de un StatelessWidget, lo que permitira que la aplicacion
en general, donde su contenedor sera inmutable, pero la aplicacion no lo sera.

kTheme

ta.light().copyWith(
digo.shade700,
hintcolor:
textTheme: TextT
headlinet: TextStyle(
: Oco indigo.shade700,

rcular(2e.0),

borderRadius:
borderside:

), 1

contentPadding:

hintstyle: Texts
cole Oc

Figura 146. Clase donde se instancian los colores definidos para textos y colores primarios de la aplicacion
en la paleta original.



darkTheme = ThemeData.dark().copyWith(
primarycolor: [CIC .-black12,
hintColor: ack,
scaffoldBackgroundColor: [lcolors.grey.shadegos,
textTheme

color:

inputDecorationTheme:
filled:
fillcolor: [
border: outl

Figura 147. Clase donde se implementan los colores correspondientes a colores principales y de texto del
tema oscuro de la aplicacion.

Como se aprecia en la Figura 146, se establece un Widget Stateless, el cual sera la
base de toda la aplicacién, donde a su vez, se establece como nodo hijo una
instancia de nuestro gestor de estado, el cual se encarga de establecer el tema de
la aplicacién, y en base a su estado, mostrara la aplicacién con el tema original o el
tema oscuro. La aplicacion se encuentra envuelta dentro de un Widget llamado
MaterialApp, el cual nos proporcionara todo el contenido con respecto a Material
Design, la biblioteca de estilos elegida para la construccion de los elementos
visuales de la aplicacion.

Para la gestion del estado de los temas, se hace uso de una clase llamada
ThemeManager, el cual captura el estado del switch que se encarga de cambiar los
estados dentro de la aplicacion activa.



TnkWell(
onTap: ’
child: ListTile
title: Text('Cambiar tema'),
leading: Icon(Icons.color lens),
tileColor: themeProvider.isDarkMode
s.grey.shadegee
.white,
trailing: Switchi(
value: themeProvider.isDarkMode,
onChanged: (value) {
themeProvider.toggleTheme( );

Figura 148. Implementacion del switch de cambio entre temas de la aplicacion.

Para asignar un tema en funcion del estado booleano del switch, se hace uso de un
paquete llamado SharedPreferences, el cual se encarga de manejar los valores
obtenidos y facilitarle la lectura y escritura de los datos a Provider. Dichos valores
se almacenan en el gestor y como resultado, mostrara el tema elegido en funcién
del valor que establezca el usuario dentro de la aplicacion.

isDarkMode => _isDarkMode;

Future< > _loadTheme(
prefs = await dpr getInstance();
_isbarkMode = prefs.getBool ?

notifyListeners();
1

Future< >
prefs i c s.getInstance();
prefs.setBool ! s fode) ;
B

toggleTheme() ff
_isDarkMode = !_isDarkMode;
26 ®  saveTheme();
notifyListeners();

}

Figura 149. Clase ThemeManager, encargada de asignar un tema a cada valor booleano del switch, y en
funcion del mismo valor almacenado, mostrara el tema claro u oscuro de la aplicacion.



Por ultimo, se establece el widget de la aplicacion empleando un StatefulWidget
como contenedor, el cual nos permitira gestionar el estado de la aplicacion y sus
componentes. Dentro del widget contenedor, podremos inicializar el estado de la
aplicacion y los requerimientos necesarios para la misma. Ya que se requiere que
la aplicacion esté conectada a Internet para la obtencion de la informacion de la
base de datos, se inicializara la conexion a Firebase como primera instancia, asi
como una funciéon que se encargara de monitorear el estado de la conexién del
dispositivo a Internet. Para ello, se emplean las librerias correspondientes, que nos
permiten la conexion e inicializacion de la base de datos en la aplicacion, asi como
obtener el estado de la conexidn a Internet del dispositivo.

App Statefulwidget {
App({Key? key}) : (key: key);

tate<App> createsState() => AppRootState();

State<app> {
bool hasInternet = :

initstate() {
.initstate();
initializeFirebaseAndCheckInternet();
startMonitoringConnectivity();

Figura 150. Inicializacion de la conexion a Firebase y el monitoreo de Internet de la aplicacion.



setState(
hasInternet = (result != Cc ult.non

)
)3

(lhasInte
showNoInt

Future< > showNoInternetDialog(
if (hasInternet

t showDialog
context: context,
barrierDismissible:

(context) {

n a Int

a Internet. Por ; 3 intentarlo. ",

3

extButton(
onPressed:

Figura 151. Funcion de inicio del monitoreo de la conexion a Internet, donde destaca ademas una funcion que
arroja un mensaje de notificacion al usuario sobre su conexion nula a Internet.

Future< > initializeFirebaseAndCheckInternet()

initializeApp();

ess. lookup (' fir
if (result.isNotEmpty && result[@].rawAddress.isNotEmpty) {
setState(
hasInternet =

)3

jait showDialog(
context: context,
barrierDismissible:
builde

title:

content: Text(
‘Por

actions: [

onPresse
temNa

Figura 152. Funcioén de inicializacion de Firebase en la aplicacion, en funcion del estado de la conexion a
Internet; en caso nulo, se muestra al usuario una notificacion sobre su conexion.



Como ultima instancia, mientras se corrobora el estado de la conexion a Internet,
se mostrara un elemento visual de carga, a la par de que se reintenta la conexion.
Si la conexion a Internet es exitosa, se mostrara la aplicacion, en caso contrario, los
mensajes de notificacion sobre el estado de la aplicacion.

@override

Widget build(BuildContext context) {
asInternet

ogressIndicator(),

er?>
instance.authsStateChanges(),

Figura 153. En funcion del estado de la conexion a Internet y el estado del usuario dentro de la aplicacion, se
mostrara la interfaz principal de la aplicacion, o la interfaz de inicio de sesion.

050 886 B

Sin conexién a Internet

verifi nexidn a Intemet y

Reintentar Sallr

Figura 154. Notificacion al usuario sobre su conexion nula a Internet



6. Conclusiones

El desarrollo de una aplicacion maovil requiere de un enfoque un tanto diferente con
respecto al desarrollo de software tradicional, ya que se deben considerar algunos
aspectos que los productos de software no poseen. En este trabajo de tesis se
presentd una aplicacion real de las métricas establecidas para construir un producto
de software enfocado a dispositivos moviles, lo cual requiri6 de un proceso
meticuloso de analisis del tipo de interaccidn que se busco establecer para la
aplicacion, la colaboracion con distintas areas cientificas y la construccion de una
experiencia de usuario que sea lo mas sofisticada posible, y por consiguiente,
planteando una alternativa mas para la resolucion de una tarea.

Si bien las aplicaciones méviles juegan un papel fundamental en la vida en general
de la sociedad contemporanea, destacarse entre los millones de productos
existentes requiere de una investigacion rigurosa y mantenerse actualizado con
respecto a las innovaciones tecnoldgicas presentes en los dispositivos moviles. El
desarrollar una aplicacion moévil apegandose a las tendencias de disefio e
interaccidn actuales permitio identificar y reconocer la complejidad que conlleva el
construir no sélo un producto de software, sino la construccion de una experiencia
en la resolucion de una tarea y la busqueda de la eficiencia en la realizacion de
dicha tarea dentro de un mercado en constante cambio y con nuevas alternativas
presentes, dando como resultado una aplicacion mévil que cumple con los
estandares establecidos en el proceso de desarrollo de software, y se apega a las
pautas establecidas dentro de la bibliografia existente y las tendencias actuales
dentro del area de desarrollo movil.

Asi mismo, el trabajar con tecnologias que se encuentran en constante cambio y
actualizaciones constantes, como es el caso de Flutter y Dart, que ademas de ser
lenguajes multiplataforma y proporcionan un entorno de desarrollo basado en la
construccion de widgets, dieron como resultado a una experiencia de desarrollo agil
y sin muchas complicaciones; puesto que ademas cuenta con un repositorio donde
se gestionan librerias y la creacion de Widgets especializados dieron paso a una
aplicacidon que cumple con los objetivos principales de una aplicacién: ser amigable
con el usuario.

Finalmente, el haber llevado a cabo este trabajo de tesis me permitié profundizar en
el proceso de desarrollar una aplicacion movil completamente funcional y acorde a
las tendencias de disefio de experiencia e interfaces de usuario actuales en las
aplicaciones de hoy en dia, dandome la oportunidad de indagar en una investigacion
rigurosa y detallada sobre los aspectos a considerar para realizar una aplicacion
movil desde la concepcién de ideas hasta realizar un producto funcional.
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