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Resumen

Objetivos: explorar las diferentes posibilidades de desarrollo de aplicaciones méviles, asi como las
herramientas y tecnologias implicadas en este proceso, con el fin de generar una aplicacion sobre
fauna chilena, de caracter divulgativo, para fomentar el estudio y concientizar a la ciudadania sobre
la conservacion de las especies animales y la proteccion del habitat en el que coexisten.
Metodologia: desarrollo informatico de una prueba de concepto consistente en una aplicacion mévil
hibrida sobre fauna chilena, con un enfoque divulgativo. Lo anterior a partir del estudio de iniciativas
similares, en base a caracteristicas y condicionantes propios del disefio de interfaces para
dispositivos méviles y luego de la valoracidn de las diferentes aproximaciones para la distribucion de
contenidos en dispositivos moviles.

Resultados: se ha obtenido un prototipo de aplicacién mévil enfocada en los animales vertebrados
de Chile, que permite categorizar diferentes grupos de animales, realizar busquedas sobre las
especies incluidas en la aplicacién y acceder a una ficha informativa sobre estas. Es necesario sefialar
que la base de disefio y programacion de esta aplicacién puede ser reutilizada en iniciativas similares
sobre otros grupos de especies.

Palabras clave: Dispositivos moviles, aplicaciones méviles, JQuery Mobile, Fauna chilena



Abstract

Objectives: To explore the different possibilities for developing mobile applications as well as the
tools and technologies involved in this process, in order to generate an application about Chilean
fauna, with an informative character, to encourage the study and raise awareness between citizens
about the conservation of animal species and the protection of the habitat they coexist in.
Methodology: Computing development of a proof of concept that consist in a hybrid mobile
application about Chilean fauna with an informative focus. This from the study of similar initiatives
based on characteristics and conditions typical of interface design for mobile devices and then on
the valuation of the different approximations for the distribution of contents in mobile devices.
Results: A prototype of mobile applications focused on vertebrate animals has been obtained. This
prototype permits to categorize different groups of animals, to search about the species contained
in the application, and to have access to a fact sheet of the different species. It is important to say
that the base for the design and programming of this application can be reused for similar initiatives
about other groups of species.

Key words: Mobile devices, mobile applications, JQuery Mobile, Chilean fauna
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1. Resumen ejecutivo

La geografia particular de Chile ha permitido el desarrollo de ecosistemas naturales inmensamente
ricos en biodiversidad, con especies animales Unicas en el planeta. Lo anterior, hace necesaria la
busqueda e implementacién de iniciativas que permitan poner al alcance de la ciudadania
informacion referente a la fauna del pais, con el fin de generar conciencia y contribuir a su
conservacién y proteccion. La masificacion de los dispositivos moviles durante los ultimos afios hace
de la tecnologia mévil una alternativa valida para distribuir este tipo de contenidos. Lo anterior,
teniendo en cuenta las considerables prestaciones técnicas de smartphones y tablets, similares a las
de los ordenadores menos potentes, y que, junto a factores como la portabilidad y la posibilidad de
una conexién permanente a Internet, permiten a los usuarios de dispositivos méviles llevar a cabo

sus actividades habituales practicamente desde cualquier lugar.

Este acceso masivo a los dispositivos méviles ha provocado un incremento exponencial en el uso de
aplicaciones moviles. Una aplicacion movil es un software con funcionalidades muy especificas,
disefiado para ejecutarse en un sistema operativo movil determinado, y cuyo objetivo es que el
usuario pueda realizar una tarea concreta como, por ejemplo, gestionar su correo electrénico. Al
realizar determinadas busquedas clave en las tiendas de aplicaciones de Android y iOS, es posible
evidenciar la ausencia de una aplicacion mévil sobre fauna chilena, por lo que este proyecto busca
explorar las diferentes posibilidades de desarrollo de aplicaciones, con el fin de generar una primera
versidn prototipo que permita, en un futuro, suplir la necesidad informativa antes sefialada. En este
punto, es necesario considerar que, en otras regiones geograficas del planeta ya se estan
implementando proyectos relevantes de tecnologia mévil relacionados con la identificacion y
preservacion de fauna. Entre ellos destacan, la iniciativa Field Guide apps to Australian Fauna del
Gobierno de Australia en conjunto con los museos mas importantes del pais y el proyecto Guia de las
aves e itinerarios ornitoldgicos de Espafia, desarrollado en conjunto por la Sociedad Espafiola de

Ornitologia y la Fundaciéon BBVA.

En relacidn con las posibilidades de desarrollo de aplicaciones moviles, es preciso mencionar la
existencia de tres categorias de construccién: 1) aplicaciones web, que corresponden esencialmente
a sitios web optimizados para su consulta desde dispositivos moéviles, desarrollados en base a
estandares de formato abierto impulsados por el W3C (HTML, CSS y JavaScript) 2) aplicaciones
nativas desarrolladas para un sistema operativo especifico utilizando el lenguaje de programacion
propio de cada plataforma, por ejemplo, Java para Android y Swift u Objective-C en el caso iOS. Es
preciso mencionar que las aplicaciones nativas se adaptan totalmente a las funcionalidades y
caracteristicas del dispositivo 3) aplicaciones hibridas que se construyen mediante tecnologias
propias del desarrollo web junto a la utilizacién de un framework, el cual corresponde a un esquema
que permite agilizar y “estandarizar” el proceso de desarrollo de software. Las aplicaciones hibridas

poseen una mayor versatilidad que las aplicaciones web al momento de acceder a los sensores del
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dispositivo y también permiten obtener un aspecto y comportamiento semejante al de las
aplicaciones nativas. Las razones antes sefaladas, junto a un tiempo de desarrollo menor al del
desarrollo nativo hacen de las aplicaciones hibridas una opcién ideal para llevar a cabo una prueba
de concepto sobre la aplicacién antes descrita, considerando también que este tipo de desarrollo
deja abierta la posibilidad de generar una version para otros SO, de manera mucho mas rapida que
en el caso de tener que crear una versidn nativa. Es necesario sefialar que este proyecto se centrara
en el desarrollo de una aplicacion movil para el SO Android, ya que es el que actualmente domina el
mercado movil en Latinoamérica con un 81% de penetracidn (IMS Corporate, 2016). Con respecto al
framework utilizado para llevar a cabo esta prueba de concepto, luego de valorar distintas opciones,
se opto por el framework de cddigo abierto JQuery Mobile, principalmente porque, a nivel de
disefio, se basa en una cuadricula flexible, lo que facilita la implementacién de un Responsive Web
Design, e incluye una serie de componentes graficos reutilizables y personalizables que agilizan la
construccion de aplicaciones mdviles; a nivel de programacion, facilita el acceso a los elementos de
un documento HTML mediante el uso de selectores, incorpora eventos especificos para dispositivos

maviles y permite la utilizacién de AJAX.

Desarrollar una aplicacién mdvil, ya sea un prototipo o una versidn definitiva, implica llevar a cabo a
cabo una etapa de disefio que, por una parte, permita definir la presentacién de los elementos y
contenidos al usuario visitante, con el fin de satisfacer de manera efectiva sus necesidades de
informacién (arquitectura de la informacidn) y por otra parte posibilite la creacion de la interfaz
grafica de la aplicacion en base a la facilidad de interaccion del usuario (usabilidad). Lo anterior
considerando que ambos factores repercutiran de manera directa en la percepcion del usuario,
respecto a la aplicacién desarrollada (experiencia de usuario). Con respecto a la experiencia de
usuario, se consideraron para el disefio de la aplicacién, tanto el comportamiento del usuario y las
secuencias de acciones que puede realizar (disefio de interaccién) como la disposicion de los
elementos visuales en pantalla y la estética de la interfaz grafica (disefio de interfaz). En este
sentido, es necesario mencionar que, cada sistema operativo mévil posee una identidad graficay
funcional propia, planteando formas especificas de diseiar los elementos de una interfaz grafica y
de interactuar con el dispositivo mavil. Para esta implementacién, se consideraron las pautas
ofrecidas de Material Design Ofrecidas por Google, ya que es lo que los usuarios esperarian

encontrar en una interfaz Android.

Publicar una aplicacién en la tienda de aplicaciones mdviles correspondiente, implica implementar
algun tipo de estrategia que permita que la aplicacidn aparezca en los primeros puestos de las
paginas de resultados. Para lo cual es necesario trabajar una serie de factores que influyen
directamente en el posicionamiento de aplicaciones. Es por lo anterior que en este trabajo también

se presenta una propuesta de ficha Google Play para la aplicacion mévil sobre fauna chilena.

Por ultimo, se desarrolla la planificacidn cronolégica y el coste monetario del proyecto en el marco

de un escenario ficticio.



2. Alcance y objetivos

2.1. Definicidon

El proyecto consiste en explorar las diferentes posibilidades de desarrollo de aplicaciones moviles,
asi como las herramientas y tecnologias implicadas en este proceso, con el fin de generar una
aplicacion, de caracter divulgativo, sobre fauna chilena, para fomentar el estudio y concientizar a la
ciudadania sobre la conservacidn de las especies animales y la proteccidn del habitat en el que

coexisten.

2.2. Alcance

Si bien se trata de un proyecto esencialmente indagatorio, se pretende llevar a cabo el desarrollo de
un prototipo en fase beta que permita poner a prueba parte de la informacidn recabada durante la

investigacion.

2.3. Objetivos

Los objetivos del proyecto son los siguientes:

— Contextualizar acerca del uso de dispositivos y aplicaciones méviles en Chile y el mundo.

— Presentar y valorar las diferentes aproximaciones a la hora de distribuir contenidos a través
de dispositivos moéviles (aplicaciones web, nativas e hibridas).

— Analizar el estado actual y las tendencias en cuanto a la identificacidon de especies de flora 'y
fauna, mediante aplicaciones mdviles.

— Revisar la literatura cientifica sobre el disefio de interfaces de aplicaciones para dispositivos
moviles con el objetivo de conocer las caracteristicas y condicionantes propios a tener en
cuenta.

— Desarrollar una prueba de concepto (prototipo) de la aplicacion descrita, en base a las
caracteristicas y condicionantes del disefio de interfaces moviles.

— Realizar una propuesta de ficha de la aplicacion para su distribucidn en la tienda de

aplicaciones de Google Play.



3. Justificacion

3.1. Proteccién y conservacion de la fauna chilena

Asi como las obras arquitectdnicas, la escultura, la pintura y otras expresiones humanas forman
parte del patrimonio cultural, los ecosistemas naturales y la flora y fauna contenida en ellos
constituyen el patrimonio natural de la humanidad, tienen un valor universal y es preciso generar
conciencia sobre su proteccidn y conservacién. Chile es el pais mas largo y estrecho del mundo?, con
una longitud de mas de 4.300 km de norte a sur y un ancho promedio de 180 km. La extensa
longitud del pais da pie a diversos climas y geografias, encontrandose, por ejemplo, en el norte el
desierto de Atacama, el mas arido del mundo, y en el extremo sur innumerables glaciares, islas y
fiordos. Esta geografia tan particular ha permitido el desarrollo de ecosistemas naturales
inmensamente ricos en biodiversidad. Ahora bien, politicamente, Chile se divide en 16 regiones, las
gue a su vez pueden ser agrupadas en 5 macro-zonas geograficas: Norte Grande, Norte Chico, Zona
Centro, Zona Sur y Zona Austral, donde cada una posee especies animales Unicas en el planeta como

el cucuro? o el zorro chilote®.

En Chile, es el Ministerio del Medio Ambiente (en adelante, MMA) la entidad gubernamental
encargada del disefio y de la ejecucion de politicas, planes y programas vinculados con la proteccién
del medio ambiente y de la diversidad biolégica y de los recursos naturales existentes en el pais.
Segun el MMA existen alrededor de 33.000 especies silvestres nativas (que se originaron o llegaron
naturalmente al pais, sin la intervencidn del hombre), tanto de flora como de fauna, que habitan el
pais. Dentro del MMA es, especificamente, la Divisidn de Recursos Naturales y Biodiversidad* el drea

encargada de la conservacién y la proteccién de la biodiversidad y el patrimonio ambiental.

Ademas de lo anterior, la legislacién vigente en Chile también pretende contribuir a la regulacién de
la relacion entre la ciudadania y los animales. Es asi como la Ley nimero 20.280 Sobre Proteccidn de
Animales®, publicada en Chile en octubre de 2009, “establece hormas destinadas a conocer,

proteger y respetar a los animales, como seres vivos y parte de la naturaleza, con el fin de darles un

trato adecuado y evitarles sufrimientos innecesarios.”

! Universidad de Chile. Acerca de Chile: presentacion territorial. <http://www.uchile.cl/portal/presentacion/la-
u-y-chile/acerca-de-chile/8035/presentacion-territorial>. [Consulta: 11/10/2017].

2 MMA. Spalacopus cyanus.

<http://especies.mma.gob.cl/CNMWeb/Web/WebCiudadana/ficha indepen.aspx?Especield=772>. [Consulta:
12/10/2017].

3 MMA. Lycalopex fulvipes.

<http://especies.mma.gob.cl/CNMWeb/Web/WebCiudadana/ficha indepen.aspx?Especield=16>. [Consulta:
12/10/2017].

4 MMA. Divisién de Recursos Naturales y Biodiversidad. <http://portal.mma.gob.cl/division-recursos-naturales-
ecosistemas-y-agua/>. [Consulta: 12/10/2017].

5> Gobierno de Chile. Ley 20380 sobre proteccién de animales.
<https://www.leychile.cl/Navegar?idNorma=1006858>. [Consulta: 12/10/2017].
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3.2. Contexto tecnolégico

El acceso masivo a los dispositivos mdviles se ha convertido en una tendencia a nivel mundial en los
ultimos afos, modificando la forma en que las personas se relacionan y desarrollan su vida cotidiana.
Por ejemplo, segun el Informe mobile en Espafia y en el mundo 2017, que cada afio genera la
consultora de proyectos de marketing digital ditrendia®, en 2016, un 61% de los usuarios de movil
del mundo afirmé que miraba su dispositivo durante los 5 minutos posteriores a haber despertado.
Esta tendencia global, se explica en parte por las considerables capacidades de procesamiento de
smartphones y tablets, similares a las de los ordenadores menos potentes, y por otros factores como
la portabilidad y la posibilidad de una conexién permanente a Internet. Lo anterior, hace de la
tecnologia mévil una herramienta ideal tanto para acceder, como para distribuir informacién de

manera eficiente y eficaz en cualquier momento y casi desde cualquier lugar.

El estudio realizado por ditrendia entrega datos sumamente relevantes, que destacan las principales
tendencias globales relacionadas con los dispositivos méviles. Segun este informe, 4,9 mil millones
de personas (un 66% de la poblacién mundial) poseen un mévil, superando incluso a la cantidad de
personas que cuentan con acceso a Internet (3,7 mil millones). Ademas, de acuerdo a este mismo
estudio, un usuario de movil utiliza su dispositivo en promedio 170 minutos al dia, lo que se
encuentra por encima de los 120 minutos dedicados al ordenador. Finalmente, otro dato relevante
que aporta el Informe es que, al afio 2016 mas del 50% de las consultas que se realizaron en el
buscador Google en el mundo se llevaron a cabo desde un mévil (mds de 50 mil millones de

busquedas mensuales).

Usuarios de mowil

4,917

billones

66%

penetracion

Usuarios de Internet

3.773

billones

50%

penetracion

Fig. 1. Porcentaje de usuarios de Internet frente a porcentaje de usuarios maéviles, a nivel mundial. Fuente:
ditrendia (2017).

En Chile, el panorama no es distinto, segun el estudio IMS Mobile in LatAm Study, publicado en

septiembre de 2016 por la empresa de comunicacién y marketing digital IMS Corporate’ en conjunto

6 Ditrendia. Nosotros. <https://ditrendia.es/nosotros/>. [Consulta: 11/10/2017].
7IMS Corporate. IMS Group. <https://www.imscorporate.com/ims-group/>. [Consulta: 11/10/2017].
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con la compafiia de investigacién de marketing en Internet comScore?®, Chile ocupa el tercer puesto
de Latinoamérica en cuanto a la utilizacién de smartphones con un promedio de 11,6 horas
semanales de uso, siendo superado solo por Brasil y Colombia con promedios de 11,8 y 12,2 horas
semanales de uso respectivamente. Ademas, segln esta investigacion los teléfonos inteligentes son
utilizados habitualmente (4-5 veces por semana o mas) para realizar una gran variedad de
actividades online cotidianas como efectuar bldsquedas en Internet, leer determinados contenidos,
mirar programas de tv o peliculas, ver o generar videos, trabajar de manera colaborativa, revisar

finanzas personales o realizar pagos en linea, entre otras actividades.

Brasil Mexico Argentina Colombia Peru Chile

Fig. 2. Horas promedio de utilizacidn de los dispositivos moviles en Latinoamérica. Fuente: IMS Corporate

(2016).

am

3.3. Aplicacion movil sobre fauna chilena

Un paso primordial para comprometer a la ciudadania y contribuir a la conservacién y a la protecciéon
de las especies animales del pais, consistiria en difundir y poner al alcance de la comunidad, de
forma facil y asequible, informacidn referente a la fauna, con el objetivo de educar y concientizar
sobre el rol fundamental que esta cumple dentro del ecosistema. Considerando la masificacién de
los dispositivos moviles en Chile y el mundo, parece apropiado considerarlos como una opcién

perfectamente valida para lograr lo anteriormente sefalado.

Es posible evidenciar que actualmente no existe una solucién de tecnologia movil que ofrezca a la

comunidad acceso a informacién relevante y confiable acerca de las diferentes especies animales de

8 comScore. Sobre comScore. <http://www.comscore.com/lat/Sobre-comScore/Hoja-informativa-sobre-
comScore>. [Consulta: 11/10/2017]
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Chile, al consultar en las tiendas de aplicaciones méviles mas utilizadas. Por ejemplo, al realizar

9n 107

busquedas por términos clave como “fauna chilena®” o “animales de chile'®” en la plataforma de
distribucién digital Google Play Store, se puede observar que estas consultas no devuelven
resultados acorde a lo que se esperaria y en su lugar aparecen juegos, aplicaciones de turismo, o
aplicaciones de viajes, entre otras. Algo similar ocurre al introducir estos mismos términos clave en

la App Store de Apple, donde simplemente no existen resultados.

Considerando tanto el escenario tecnolégico como el contexto ambiental del pais, es que surge la
idea de desarrollar un prototipo de aplicacién mdvil sobre fauna chilena. Esta aplicacién permitirad a
los usuarios acceder a informacidn relevante acerca de las especies animales de Chile, como por
ejemplo, fotografias, caracteristicas distintivas de cada animal, habitat en el que se desenvuelven o

su estado actual de conservacion.

La implementacidn de un proyecto de estas caracteristicas permitiria contribuir, por ejemplo, al
desarrollo del turismo ecolégico en los diferentes parques y reservas nacionales de la Corporacidn
Nacional Forestal (CONAF)!!, apoyando la apreciacion de las especies y del medio ambiente en el
que habitan. Cabe sefialar que, segun la Cuenta Publica 20152 del Servicio Nacional de Turismo
(SERNATUR)?®, durante el afio 2015 el turismo fue la sexta actividad econémica del pafs,
convirtiéndose en uno de los pilares fundamentales de la economia chilena. En el corto plazo, el
turismo probablemente continte siendo una de las bases principales de la economia chilena,
considerando que, por segundo afio consecutivo, Chile es reconocido como el mejor destino de
turismo de aventura del mundo®®, en los World Travel Awards 2017, instancia anual en la que se

galardona a mas de un centenar de categorias del sector turistico.

Asimismo, una aplicacidon mévil de este tipo podria ser utilizada con fines educativos en escuelas y
colegios del pais para que los estudiantes se familiaricen con la fauna del lugar en el que viven,
acorde a lo descrito en el Articulo 22 de la Ley 20.280 que indica que “El proceso educativo, en sus
niveles basico y medio, debera inculcar el sentido de respeto y proteccion a los animales, como seres

vivientes y sensibles que forman parte de la naturaleza.”

° Google Play. Busqueda: fauna chilena.
<https://play.google.com/store/search?q=fauna%20chilena&c=apps&hl=es>. [Consulta: 12/10/2017].

10 Google Play. Bisqueda: animales de chile.
<https://play.google.com/store/search?q=animales%20de%20chile&c=apps&hl=es>. [Consulta: 12/10/2017].
11 CONAF. Quiénes somos. <http://www.conaf.cl/quienes-somos/>. [Consulta: 13/10/2017].

12 SERNATUR. Cuenta Publica 2015. <http://www.sernatur.cl/wp-content/uploads/2015/11/CUENTA-PUBLICA-
2015-SERNATUR.pptx>. [Consulta: 13/10/2017]

13 SERNATUR. ¢Qué hacemos?. <https://www.sernatur.cl/que-hacemos/>. [Consulta: 13/10/2017].

14 World Travel Awards. World's leading adventure tourism destination 2017.
<https://www.worldtravelawards.com/award-worlds-leading-adventure-tourism-destination-2017>.
[Consulta: 13/10/2017].



https://play.google.com/store/search?q=fauna%20chilena&c=apps&hl=es
https://play.google.com/store/search?q=animales%20de%20chile&c=apps&hl=es
http://www.conaf.cl/quienes-somos/
http://www.sernatur.cl/wp-content/uploads/2015/11/CUENTA-PUBLICA-2015-SERNATUR.pptx
http://www.sernatur.cl/wp-content/uploads/2015/11/CUENTA-PUBLICA-2015-SERNATUR.pptx
https://www.sernatur.cl/que-hacemos/
https://www.worldtravelawards.com/award-worlds-leading-adventure-tourism-destination-2017

4. Marco teodrico

4.1. Escenario movil actual

El avance en los protocolos de comunicacién y el incremento en las capacidades técnicas de los
circuitos integrados incorporados en los teléfonos maviles, son los factores fundamentales que han
favorecido al desarrollo acelerado de las redes inaldmbricas de telefonia mévil (Martil, 2017) y de las
telecomunicaciones en general. A su vez, la proliferacién de las redes de telefonia mévil ha
provocado un incremento en la cantidad de lugares desde los que es posible conectarse a Internet,
otorgando al usuario una mayor libertad para acceder a la Red, favoreciendo asi su movilidad. Este
contexto tecnoldgico, hace posible que hoy en dia, se puedan realizar una gran variedad de tramites
de forma virtual, sin necesidad de desplazarnos al lugar donde tradicionalmente se llevan a cabo.
Esta es una tendencia global que se puede verificar al observar que, en Latinoamérica, el 56,1% de la
poblacién tiene acceso a Internet. En el caso concreto de Chile, la penetracién de este medio alcanza
el 71,7%, siendo el pais latinoamericano donde un mayor porcentaje de la poblacién tiene acceso a
Internet. Ademas, del total de usuarios con acceso a Internet en América Latina, el 90% se conecta
desde un dispositivo movil, ya sea desde un smartphone o desde una tablet, aunque solo entre el 1%

y el 5% de los usuarios, lo hace desde este ultimo dispositivo (IMS Corporate, 2016).
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Fig. 3. Porcentaje de la poblacién con acceso a Internet en Latinoamérica, por pais. Fuente: IMS Corporate
(2016).



Es en este escenario de movilidad, en el que la gran mayoria de los usuarios se conecta desde
dispositivos méviles y no desde ordenadores, y en el que el rol de Internet como plataforma de
servicios y contenidos para méviles es cada vez mds importante, donde el término Web Moévil cobra
relevancia. Este concepto, puede ser interpretado desde dos perspectivas. Por una parte, y desde un
enfoque centrado en los dispositivos, el concepto de Web Movil hace referencia al acceso a la Web
desde cualquier dispositivo, cuya principal caracteristica sea la movilidad (Kroski, 2008), como por
ejemplo, un teléfono mévil o una tablet. Por otra parte, y en contraposicidn al enfoque anterior la
idea de Web Movil se refiere a un acceso a la Web desde cualquier lugar, independientemente del
tipo de dispositivo que utilice para ello (W3C, 2007). En otras palabras, el término “movil” se refiere
fundamentalmente al usuario y no al dispositivo (Ballard, 2007), en un contexto donde la movilidad
es algo mas que ser inaldmbrico, y que trasciende la libertad de los cables y sugiere una experiencia
de usuario completamente diferente (Moll, 2008). Este ultimo enfoque, centrado en el usuario y no
en los dispositivos, parece ser el que mas se ajusta al entorno tecnolégico actual, en el que existe

mas de una via para acceder al contenido de la Web.

Las vias de acceso a la Web corresponden a los distintos dispositivos desde los que el usuario puede
consultar contenidos, como por ejemplo, consolas de videojuegos, smart TVs, ordenadores de
sobremesa, portatiles, smartphones, tablets, etc. Cada uno de estos dispositivos tiene instalado
distintos navegadores web y posee diferentes tamanos de pantalla, incluso, los dispositivos méviles
permiten cambiar la orientacion de esta (horizontal o vertical, en inglés landscape o portrait), por lo
que, lograr una visualizacidn correcta de la informacién en cada dispositivo resulta una tarea crucial,
y es justamente aqui donde el disefio web desempefia un rol fundamental. Actualmente, existen dos
tendencias de disefio web que persiguen un acceso al contenido web desde cualquier dispositivo.
Por una parte, el Adaptive Web Design (en adelante, AWD), corresponde a una técnica de disefio
que utiliza distintas plantillas web estaticas, con informacion preseleccionada, que se visualizaran de
acuerdo a tamafios de pantalla preestablecidos. En otras palabras, se emplean un cddigo fuente y un
disefio grafico optimizados o adaptados segun el dispositivo en uso. Es el servidor, en que esta
alojado el sitio web, el que detecta el dispositivo del usuario y carga la version mas adecuada para
este. Un inconveniente con el AWD es que el contenido mostrado para uno u otro dispositivo,
probablemente, sea distinto segun la plantilla utilizada. Por otra parte, el Responsive Web Design (en
adelante, RWD), es una técnica de diseiio web que se lleva a cabo mediante el uso de tres elementos
basicos, un disefo de pagina basado en una cuadricula flexible, contenido multimedia flexible y el
madulo media queries, de la tercera versidn de la especificacidn de las hojas de estilo en cascada
(CSS, por su sigla en inglés) (Marcotte, 2011). Las media queries permiten establecer reglas de estilo
segln el tipo de medio®® desde el cual se estd accediendo al contenido, y a la orientacion y el
tamafio de pantalla de este, propiedades que serdn detectadas por el navegador web del usuario. Al

utilizar un disefio basado en cuadricula, los contenidos se muestran en secciones, las que se

15 Los medios corresponden a los dispositivos de acceso al contenido. Actualmente, los tipos de medio mas
utilizados son screen, para definir la presentacién de la pagina web en pantalla, y print para definir el aspecto
de impresiéon de la pagina web en pantalla.



reorganizan segun el tamafo de pantalla del dispositivo en uso o el tamafio de la ventana del
navegador. EIl RWD, permite acceso siempre al mismo contenido, pero representado de manera

diferente, segiin el tamano y la resolucién de pantalla del dispositivo.

Ademas de estas vias de acceso, es necesario considerar, en el desarrollo de contenido web, las
diferentes capacidades fisicas del publico objetivo, como problemas de vision, auditivos, cognitivos o
motores, y también ciertos factores sociales como rangos etarios, legislaciones, el idioma, etc. Las
diferentes capacidades, tanto de usuarios como de dispositivos, formaran distintos contextos de
acceso al contenido web, que deberian resultar en distintas representaciones para mostrar la misma
informacidn. Es en este punto donde el concepto One Web cobra sentido. Esta visién, promovida por
la entidad de estandarizacién de las tecnologias ligadas a la web, Consorcio World Wide Web (en
adelante, W3C), hace referencia a la existencia de una Unica Web, lo que ademds concuerda con
otras ideas de esta organizacidon como la construccién de una Web para todo el mundo (Web for all)
y una Web accesible desde cualquier dispositivo (Web on everything)®®. A partir de este
planteamiento, parece correcto afirmar que no es necesario construir varias versiones alternativas
de un mismo contenido web, segun las caracteristicas del dispositivo o las capacidades del usuario,
sino que se deben proporcionar los medios para que, en la medida de lo posible, cualquier persona,
desde cualquier dispositivo, pueda consultar un determinado servicio o contenido web.

Ademas, todo parece indicar que la tendencia One Web también incorporara al ambito de las
aplicaciones mdviles. Prueba de esto es la iniciativa Firebase App Indexing de Google?’, servicio que
indexa el contenido de una determinada aplicacién movil y lo incluye en las paginas de resultados
(SERP, por su sigla en inglés) de Google, para consultas relacionadas con ese contenido. Google lleva
a cabo esta indexacion mediante los enlaces internos (en inglés deep links) de las aplicaciones, cada
uno de los cuales estd vinculado a un contenido especifico dentro estas. Actualmente, se encuentran
indexados 50 mil millones de deep links y un 25% de las consultas realizadas desde dispositivos
Android los devuelven como resultado en las SERP de Google (Google, 2017). Una vez que un deep
link aparece en las SERP de Google, los usuarios tienen la posibilidad de instalar la aplicacién o
acceder al contenido, directamente desde el navegador, si ya la tienen instalada. Es preciso sefialar
gue los contenidos indexables por Firebase deben tener su correspondencia en un sitio web
tradicional. En otras palabras, es necesario estructurar el sitio web y la aplicacion movil de tal
manera que los localizadores uniforme de recursos (URL, por su sigla en inglés) que lleven a las
paginas del sitio sean los mismos que lleven a determinadas vistas en la aplicacion. De esta manera,
Google rastreara el sitio web, encontrard estos vinculos y los usara para enviar a los usuarios

directamente a la aplicacidn moévil (Google, 2017).

16 W3C. W3C mission. <https://www.w3.org/Consortium/mission.html>. [Consulta: 26/10/2017].

17 Google. Firebase App Indexing. <https://firebase.google.com/docs/app-indexing/?hl=es>. [Consulta:
30/10/2017].
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4.2. Dispositivos moviles

Los dispositivos moviles, son dispositivos que por sus caracteristicas fisicas pueden ser transportados
de un lugar a otro conservando su funcionalidad, permitiendo al usuario llevar a cabo sus actividades
habituales. Como se menciond anteriormente, la mayoria de los usuarios se conecta ala Web a
través de dispositivos moviles y, probablemente, esta tendencia se deba, en parte, a la portabilidad y
versatilidad de estos equipos en comparacion con ordenadores portatiles y de sobremesa. Sin
embargo, si de prestaciones técnicas se trata, las computadoras superan ampliamente a los
dispositivos méviles, o al menos esto era asi hasta hace algunos afios, ya que, debido a la
miniaturizacion de componentes electrénicos como circuitos integrados, resistencias y transistores,
la diferencia entre las capacidades técnicas de ordenadores y dispositivos maviles tiende a diluirse
cada vez mas, haciendo de smartphones y tablets verdaderos ordenadores de bolsillo. Con el
objetivo de visualizar de mejor manera lo sefialado anteriormente, se realiza a continuacién una
comparativa entre las prestaciones técnicas de uno de los méviles mas potentes que existen a la
fecha, versus las capacidades de dos de los ordenadores mas solicitados por el publico a través de
comercio electrénico. En concreto, se comparan el terminal Android, OnePlus 5 que al mes de
agosto de 2017 era el smartphone del mercado que ofrecia un mayor rendimiento (Antutu, 2017),
con el portétil Acer Aspire E15 E5-575-33BM® y el ordenador de sobremesa HP 8300 SFF*°, modelos
gue segun datos de la compania de comercio electrénico Amazon Inc., fueron los mas solicitados por

el publico al mes de octubre de 2017.

OnePlus 5 Acer Aspire E15 HP 8300
Cantidad de ntcleos/ | 4 ndcleos a 2,45 GHz + | 2 nucleos a 2,4 GHz 4 nucleos a 3,2 GHz
velocidad de la CPU 4 nucleos a 1,9 GHz
Velocidad base de la 710 MHz 1150 MHz 650 MHz
GPU
Cantidad de RAM 6/8 GB 4GB 8 GB
Capacidad de 64/128 GB 1TB 500 GB
almacenamiento
interno
Resolucion de pantalla | 1920 x 1080 px 1920 x 1080 px No aplica
Capacidad de bateria 3.300 mAh 2800 mAh No aplica

18 Amazon. Best sellers in laptop computers. <https://www.amazon.com/Best-Sellers-Computers-Accessories-
Laptop/zgbs/pc/565108/>. [Consulta: 01/11/2017].

19 Amazon. Best sellers in desktop computers. <https://www.amazon.com/Best-Sellers-Computers-Accessories-
Desktop/zgbs/pc/565098/>. [Consulta: 01/11/2017].
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OnePlus 5 Acer Aspire E15 HP 8300

Conectividad LTE Cat 12 Bluetooth 4.1 LAN Ethernet
NFC Wifi 802.11 UsSB 3.0
Bluetooth v5.0 USB 3.0
Wifi 2x2 MIMO

USB Type-C 2.0

Tabla 1. Comparacién de las prestaciones de un movil con las de un ordenador portatil y uno de sobremesa.

Como se observa en la tabla anterior, en relacién con la ejecucion de tareas, tanto la velocidad de la
unidad central de procesamiento (CPU, por su sigla en inglés) como la de la unidad de
procesamiento grafico (GPU, por su sigla en inglés) y la cantidad de RAM del OnePlus 5 estan a la par
con las de ambos ordenadores. Si bien, en cuanto a la capacidad de almacenamiento interno, tanto
el portatil como el equipo de sobremesa son ampliamente superiores, 128 GB son mds que
suficientes para cubrir las necesidades de almacenamiento de un mévil. En este sentido ademas,
esta capacidad suele complementarse mediante distintas posibilidades de almacenamiento en la
nube, las que implican una cierta liberacion de esta carga para los smartphones. En cuanto a la
resolucién de pantalla, tanto la del OnePlus 5 como la del Acer Aspire E15 alcanzan el estandar
1080p, permitiendo ambos la visualizaciéon de contenidos en alta definicién (HD, por su sigla en
inglés). En relacién con la capacidad de la bateria, la del terminal OnePlus es superior a la del
ordenador portatil Acer, por lo que tedricamente, deberia tener un tiempo mayor de autosuficiencia
energética. Con respecto a la conectividad, se puede apreciar que mientras mayor sea la movilidad
de un equipo, mas seran las opciones de este, tanto para conectarse a la Red como para vincularse
con otros dispositivos. Continuando esta misma idea, es necesario mencionar que, uno de los puntos
fuertes de los dispositivos moéviles respecto a los ordenadores, son los sensores que los primeros
integran, los cuales permiten acceder a una serie de funcionalidades que las computadoras
posibilitan en menor medida o simplemente no permiten. Entre los sensores mas utilizados por los
desarrolladores de aplicaciones y, practicamente integrados en todos los dispositivos moéviles
actuales, se encuentran, el sensor de sistema de posicionamiento global (GPS, por su sigla en inglés)
que, tal como su nombre indica permite determinar la ubicacién del terminal mdvil sobre un mapa
base a partir de sus coordenadas geograficas y es ampliamente utilizado en aplicaciones de
geolocalizacién como Google Maps o Apple Maps; el giroscopio, sensor capaz de medir el
movimiento de un mdvil en todos sus ejes y empleado habitualmente en juegos donde se haga uso
de capacidades de rotacién o en conjunto con el GPS, para facilitar la navegacion en un mapa base;
el sensor de proximidad, usado normalmente para apagar la pantalla del mdvil cuando se detecta
gue el usuario lo tiene pegado a la oreja; el sensor de luz utilizado para ajustar automaticamente el
brillo de la pantalla del dispositivo mévil y el magnetdmetro empleado en aplicaciones tipo brujula,
ya que es capaz de medir los campos magnéticos terrestres. Esta comparacién técnica, entre
equipos contemporaneos, permite corroborar el planteamiento de que, la brecha entre las

prestaciones de dispositivos méviles y las de ordenadores es cada vez menor.
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Esta brecha cada vez mas reducida y la utilizacién de los dispositivos méviles en el ambito laboral,
han impulsado a algunas compaiiias tecnoldgicas al desarrollo de iniciativas que posibiliten utilizar
los terminales como si de equipos de sobremesa se tratase. Probablemente, los proyectos mas
destacados en este contexto sean Microsoft Surface? y Windows Continuum?! de Microsoft
Corporation. Por una parte, Surface corresponde a una linea de tablets hibridas capaces de ser
utilizadas como portatiles, como tablets o incluso para llevar a cabo labores de mayor precision
como escribir o dibujar, ya que integran panel tactil (en inglés touchpad), teclado y boligrafo digital.
Por otra parte, Continuum es un accesorio hardware que permite convertir cualquier smartphone
Windows en un ordenador de escritorio totalmente funcional, ya que permite conectar periféricos
como ratdn, teclado y monitor e incluso posibilita el uso de la propia pantalla del mévil como teclado
y panel tactil virtual. Ademads, Continuum permite continuar utilizando el mévil mientras esta en
modo escritorio. Otra iniciativa destacada en esta drea es el proyecto Samsung Dex Station?, gadget
para smartphones, lanzado en 2017, que permite pasar, sin mayores complejidades, de una
experiencia moévil a una experiencia de escritorio. Este implemento integra varios tipos de
conexiones que permiten usar los terminales Galaxy S8/S8+ y Note8 como equipos de escritorio, en
concreto, posee un puerto USB Type-C para conectar el mévil, dos puertos USB 2.0 para conectar
dispositivos de almacenamiento o periféricos como ratdn y teclado, una salida HDMI que permite
conectar un monitor y un puerto Ethernet para conectarse a la Red mediante cable. Ademas, posee
un ventilador en caso de ser necesaria la refrigeracion del conjunto, cuando la carga de trabajo sea
intensa. Con respecto al software modo DeX de Samsung, este posee un “escritorio”, similar al de los
sistemas operativos mas utilizados como Microsoft Windows o MacOS, el que integra una barra de
herramientas que permite navegar entre las aplicaciones instaladas y las utilizadas recientemente y
visualizar notificaciones si corresponde. También permite la utilizacién de combinaciones de tecla
habituales como ALT + TAB, para cambiar de aplicaciones, y permite guardar el estado de uso del
sistema una vez desconectado el dispositivo movil. Finalmente, es preciso sefialar que DeX Station
estd disefiado para un uso informatico no muy exigente y que por ahora no todas las aplicaciones
instaladas en el mévil son compatibles en modo DeX, sin embargo, parece ir por buen camino en

busca de la convergencia entre movil y escritorio.

Al igual que los ordenadores, los dispositivos maviles son esencialmente sistemas informaticos, los
gue como es sabido, corresponden a sistemas que reciben y procesan datos para transformarlos en
informacién util para los seres humanos y, estan conformados por una serie de componentes fisicos
denominados hardware, y por un soporte ldgico llamado software. Entre el software de cualquier
equipo informatico destaca el sistema operativo (en adelante, SO), el cual posibilita la
administracién de los recursos de hardware y también sirve de nexo, permitiendo a los usuarios
interactuar con el dispositivo en el que se encuentra instalado, a través de la ejecucion de

aplicaciones informaticas.

20 Microsoft. Surface. <https://www.microsoft.com/es-es/surface>. [Consulta: 02/11/2017].
21 Microsoft. Continuum. <https://www.microsoft.com/es-es/windows/continuum>. [Consulta: 02/11/2017].
22 Samsung. Samsung DeX. <http://www.samsung.com/es/apps/samsung-dex/>. [Consulta: 02/11/2017].
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Los SO orientados especificamente a dispositivos mdviles se denominan sistemas operativos moviles
(en adelante, SO moviles). Los SO moviles que han liderado el mercado en los ultimos afios son
Android, basado en nucleo Linux y actualmente desarrollado por Google, y iOS, desarrollado por
Apple Inc. Una pequefia cuota de mercado la dominan otros Sistemas Operativos como BlackBerry
0S y Windows Phone/Windows 10 Mobile de Microsoft. Segln el estudio IMS mobile in LatAm
study, en Latinoamérica el SO movil mas utilizado en smartphones es Android con una penetracién
del 81%, mientras que iOS tiene un impacto de solo el 17%. Android también lidera el mundo de las
tablets con una penetracion del 72% versus el 25% de iOS. En el caso concreto de Chile, es posible
verificar la tendencia regional latinoamericana, al visualizar los datos proporcionados por la
herramienta de andlisis de trafico web StatCounter, mediante los cuales se observa que, al mes de
septiembre de 2017, el 84,29% del trafico web desde smartphones en Chile provenia de dispositivos

Android, mientras que solo el 14,92% procedia de equipos con i0S?,
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Fig. 4. SO mévil lider en Latinoamérica. Fuente: IMS Corporate (2016).

23 statCounter. Mobile operating system market share in Chile - October 2017. <http://gs.statcounter.com/os-
market-share/mobile/chile>. [Consulta: 13/10/2017].
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4.3. Aplicaciones moviles

El escenario mdvil antes descrito ha provocado un incremento exponencial en la utilizacion de
aplicaciones moviles y, en este sentido, todo parece indicar que nos encontramos en la época
dorada de las aplicaciones maviles. En concreto, el uso de aplicaciones en teléfonos inteligentes ha
aumentado en un 111% a nivel global durante el periodo 2014 - 2016, representando casi el 60% del
tiempo total que los usuarios dedican al mundo digital, superando ampliamente el uso de la Web
Movil (8,4%) y del ordenador (33,2%) (Ditrendia, 2017). Se pronostica que esta tendencia de
crecimiento en el mercado de aplicaciones mdviles continle y que el sector crezca un 380%, sobre
las cifras generadas en 2016 y las que se alcanzardn en 2021, pasando de 1,3 mil millones de ddlares
a 6,3 mil millones ddlares en ese periodo de tiempo (Levitas, 2017). En el caso concreto de Chile, las
aplicaciones también juegan un rol relevante para los usuarios de smartphones, quienes, en

promedio, tienen instaladas 17 aplicaciones méviles (IMS Corporate, 2016).

Una aplicacion mévil o app corresponde esencialmente a una pieza de software con funcionalidades
muy especificas, disefiada y desarrollada para ejecutarse en dispositivos méviles con un sistema
operativo determinado, y cuyo objetivo fundamental es que el usuario pueda realizar una tarea
concreta desde su terminal, por ejemplo, gestionar su correo electrénico o escuchar musica. Las
aplicaciones moviles se encuentran disponibles para descarga desde plataformas de distribucién
digital denominadas tiendas de aplicaciones o markets. Estos portales especializados estan asociados
al sistema operativo del dispositivo mévil, por ejemplo, en Google Play Store se distribuyen
aplicaciones para dispositivos con sistema operativo Android, mientras que en la App Store de Apple

se pueden descargar aplicaciones desarrolladas para dispositivos con sistema operativo iOS.

Con respecto al desarrollo de aplicaciones mdviles, es preciso mencionar la existencia de tres
categorias distintas de construccion: aplicaciones web, aplicaciones nativas y aplicaciones hibridas,
considerando factores de desarrollo de software como el presupuesto, el tiempo de desarrollo, o el

publico objetivo, entre otros.

Las aplicaciones web (en inglés web apps), corresponden esencialmente a sitios web, generalmente
desarrollados en base a estandares tecnoldgicos web, y optimizados para su consulta desde
dispositivos méviles. En cuanto a tiempo y coste, suelen ser la opcidn mas rdpida y econdmica de
desarrollar. Se accede a ellas a través de una URL, mediante cualquier navegador web compatible
con las tecnologias antes mencionadas. Dentro de sus principales ventajas se encuentran la
independencia del sistema operativo del dispositivo desde el cual se esté accediendo, ademas, no es
necesario descargar ni instalar nada en el dispositivo mévil, dado que las aplicaciones web se
encuentran alojadas en un determinado servidor web, lo que ademas facilita su actualizacidon y
mantenimiento, ya que al tratarse de un sitio web los usuarios siempre tendran la ultima versién del
sistema. Una Ultima ventaja que es preciso mencionar es que, al tratarse de sitios web, no es

necesario someterlas a algln proceso de aprobacién para publicarlas en las tiendas de aplicaciones.
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En relacidn con los inconvenientes de las aplicaciones web es necesario mencionar que, al
encontrarse alojadas en un servidor externo, su rendimiento serd menor al de una aplicacion
instalada en local, ademas esto provoca una necesidad de conexion permanente a Internet. Aunque,
es preciso sefialar que, hoy en dia existen mecanismos como el almacenamiento de datos en HTML5
(eninglés HTML5 Web Storage), que permiten utilizar las caracteristicas de los navegadores web
actuales para almacenar informacion en el lado del cliente y acceder a ella mas tarde, sin necesidad
de conexidn a Internet. Internet Explorer 8 por ejemplo, permite guardar hasta 10 MB de
informacién. Con respecto al aspecto y comportamiento (en inglés look and feel) de las aplicaciones
web, éste se asemejara al de un sitio web tradicional, y en algunos casos muy concretos intentara
emular el look and feel de las aplicaciones nativas. Un claro ejemplo de lo anterior es la aplicacién
web del periddico britdnico Financial Times*, la cual posee una apariencia muy similar a la
aplicacion para i0S? de esta misma cabecera. Una Ultima desventaja de las aplicaciones web es que,
al no estar instaladas en el dispositivo moévil, el acceso a sensores como camara, acelerémetro,

giroscopio, etc. es limitado, lo que puede restringir la creaciéon de determinadas funcionalidades.

Las aplicaciones nativas (en inglés native apps), se desarrollan utilizando el lenguaje nativo de cada
sistema operativo movil por lo que poseen siempre un alto rendimiento y un look and feel nativo. Lo
anterior se lleva a cabo mediante un conjunto de herramientas determinado, proporcionado por
cada plataforma, denominado kit de desarrollo de software (SDK, por su sigla en inglés). El coste de
desarrollo de este tipo de aplicaciones suele ser bastante elevado, sobre todo si se construyen
versiones para distintos SO, lo cual, ademas requiere de un tiempo mayor de construccion. Con
respecto a su distribucidn, esta se lleva a cabo por medio de la tienda de aplicaciones
correspondiente a cada SO. Antes de ser publicadas en las tiendas, es necesario que las aplicaciones
nativas pasen por un proceso de revision y aprobacién, realizado por un equipo humano cualificado.
Este proceso de revisién puede tardar un par de horas o varios dias dependiendo de cada
plataforma. Dentro de las principales ventajas del desarrollo de aplicaciones nativas se encuentra la
posibilidad de utilizar |a totalidad de los recursos de hardware del dispositivo mévil, al estar alojadas
en el dispositivo no es necesaria una conexion permanente a Internet, a menos que una
determinada funcionalidad lo requiera, la instalacién en local de las aplicaciones nativas ademas
hace posible el envio de notificaciones o avisos al usuario en determinadas situaciones. Con respecto
a los principales inconvenientes de las aplicaciones méviles nativas, es preciso mencionar que son
dependientes de la plataforma para la que fueron desarrolladas, en otras palabras, una aplicacion
nativa solo funcionara en un sistema operativo concreto, por lo que el desarrollo multiplataforma de
aplicaciones méviles nativas implica tanto una inversidn econémica como de tiempo. Una desventaja
de las aplicaciones nativas respecto de las aplicaciones web es que, para llevar a cabo la
actualizacién de una aplicacidn nativa es necesario que el usuario descargue e instale la versién mas

reciente de esta.

24 Financial Times. Web app. <https://app.ft.com/>. [Consulta: 15/10/2017].
25 Financial Times. iOS app. <https://itunes.apple.com/app/apple-store/id1200842933>. [Consulta:
15/10/2017].
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Una tercera opcion de desarrollo corresponde a las aplicaciones hibridas, las que tal como su
nombre indica mantienen caracteristicas tanto de las aplicaciones web como de las aplicaciones
nativas. Se podria definir una aplicacién hibrida como un sitio web encapsulado, que se ejecuta
mediante el visor web nativo de cada plataforma (en inglés Webview). Al igual que las aplicaciones
web, las aplicaciones hibridas se construyen utilizando tecnologias propias del desarrollo web, pero
apoyandose en la utilizacién de algin entorno de trabajo (en adelante, framework) como por
ejemplo, PhoneGap o JQuery Mobile. Con respecto a este Ultimo punto, es necesario sefialar que el
desarrollo de aplicaciones hibridas también se puede realizar utilizando lenguajes de programacion
ajenos al desarrollo web como C o C++. Tanto el tiempo como el coste de desarrollo de aplicaciones
hibridas suele situarse en un punto intermedio entre el de aplicaciones web y aplicaciones nativas.
En cuanto a rendimiento, son mds potentes que las aplicaciones web, pero menos que las
aplicaciones nativas. A pesar de que su look and feel es emulado, es posible obtener resultados
semejantes al aspecto y comportamiento nativo. Al usar tecnologias web para construirlas, se
mantiene, en muchos sentidos, su caracter multiplataforma. Al igual que las aplicaciones nativas,
estas se distribuyen a través de las tiendas de aplicaciones, se instalan de manera local en el
dispositivo movil, por lo que es necesaria su reinstalacién en caso de actualizaciones, y permiten

acceder casi a la totalidad de los recursos de hardware de este.

A continuacidn, se presenta una tabla resumen con las principales caracteristicas de cada una de las

opciones de desarrollo de aplicaciones moviles antes descritas.

Aplicaciones web Aplicaciones nativas Aplicaciones hibridas
Tecnologia de Estdndares de Lenguaje propio de Tipicamente,
desarrollo desarrollo web cada plataforma mediante estandares

web + framework

Tiempo de desarrollo | Menor Mayor Intermedio

Coste de desarrollo Bajo Elevado Intermedio

Plataforma Multiplataforma SO concreto (como Es posible exportar a
Android o iOS) distintas plataformas

Rendimiento Bajo Optimo Alto

Look and feel Emulado Nativo Emulado

Acceso al hardware Restringido Completo Intermedio

del dispositivo

Necesidad de Limitada a las Dependiente de las Dependiente de las
conexion a Internet capacidades de funcionalidades de la funcionalidades de Ia
almacenamiento del aplicacion aplicacion

navegador web
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Aplicaciones web

Aplicaciones nativas

Aplicaciones hibridas

Distribucion Mediante una URL Tiendas de Tiendas de
aplicaciones (proceso | aplicaciones (proceso
de aprobacion) de aprobacion)

Instalacion Servidor externo Local Local

Actualizacion desde el
punto de vista del
usuario

Acceso siempre a la
version mas reciente

Es necesario reinstalar
la aplicacién

Es necesario reinstalar
la aplicacién

Actualizacion desde el
punto de vista del
desarrollador

Modificacion del
codigo fuente en
servidor web
correspondiente
(similar al de un sitio
web tradicional)

Modificacion del
codigo fuente en local
y posterior proceso de
aprobacion

Modificacion del
codigo fuente en local
y posterior proceso de
aprobacion

Tabla 2. Resumen de las caracteristicas de los tipos de aplicaciones méviles.

4.3.1. Lenguajes de programacion

Como ya se menciond, las aplicaciones moviles corresponden, fundamentalmente, a programas
informaticos, por lo que, para construirlas es necesaria la utilizacién de determinados lenguajes de
programacion. Un lenguaje de programacién corresponde a un lenguaje formal?® mediante el cual es
posible definir secuencias de instrucciones para que sean ejecutadas por una maquina. En relacion
con la creacidon de aplicaciones moviles, segln la opcidn de desarrollo escogida, se utilizan lenguajes

de programacion concretos.

Por un lado, tanto para el desarrollo de aplicaciones web como para el desarrollo de aplicaciones
hibridas, se emplean las tecnologias impulsadas por el W3C, estas son HTML, CSS y JavaScript, que
corresponden a estandares de formato abierto, por lo que su uso se encuentra libre de restricciones
legales y econdmicas. HTML (sigla en inglés de HyperText Markup Language) es el lenguaje de
marcado?’ estandar para la elaboracién de paginas web, el cual describe la estructura de estas
mediante elementos HTML representados por etiquetas. Las etiquetas corresponden a segmentos
de contenido de una pagina web como encabezados, parrafos y tablas (W3Schools, 2017). Mientras
gue mediante HTML es posible definir la estructura de un documento web, a través de CSS se puede
describir la presentacién grafica o estilo de un documento HTML, es decir, CSS describe cdmo deben

mostrarse los elementos HTML (W3Schools, 2017). Por su parte, JavaScript (en adelante, JS) es un

26 En matematicas y en computacion, un lenguaje formal es aquel que posee un conjunto de simbolos finitos
(vocabulario) y reglas de escritura (sintaxis) definidos formalmente, construidos para expresar situaciones en
un area especifica del conocimiento.

27 Un lenguaje de marcas o lenguaje de marcado es aquel que, a través de la codificacién de etiquetas o
marcas, permite definir la presentacién de un texto y describir los bloques estructurales del mismo.
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lenguaje de programacion interpretado?®, desarrollado originalmente por Netscape Communications
Corporation, que puede ser implementado en un documento HTML para otorgar dinamismo a este
mediante la implementacién de funcionalidades en sus elementos. JS ocupa el séptimo puesto del
ranking de los lenguajes de programacién mas utilizados en el mundo (Cass, 2017). El componente
fundamental que permite acceder a los diferentes elementos de un documento HTML, ya sea
mediante CSS para dar estilo o a través de JS para otorgar funcionalidad, es el modelo de objetos del
documento (DOM, por su sigla en inglés). El DOM corresponde a una interfaz de programacion de
aplicaciones (API, por su sigla en inglés)?® para documentos vélidos y bien formados* que define,
tanto la estructura légica de estos como el modo en que se accede y se manipulan sus elementos
(Hégaret, 2004). Lo anterior, mediante la transformacidon de los elementos de un documento HTML
en un conjunto de componentes interconectados entre si, denominados nodos, los que forman un
arbol3%. Es asi como la utilizaciéon del DOM y el empleo conjunto de HTML, CSS y JS, permiten
separar, respectivamente, el contenido, la presentacién grafica y el comportamiento de un
documento HTML. Si bien es posible crear y editar archivos de texto plano desde un editor de texto
cualquiera como TextEdit en macOS, Gedit en sistemas Linux o bloc de notas en Microsoft Windows,
lo mds recomendable es la utilizacién de un entorno de desarrollo integrado (IDE, por su sigla en
inglés), instrumento que agrupa y proporciona acceso a un conjunto de herramientas y servicios que
facilitan las tareas de desarrollo de software, entre los mas importantes destacan, editor inteligente
de cédigo fuente, intérprete y/o compilador, depurador de errores, disefiador de interfaces graficas
de usuario (GUI, por su sigla en inglés), plantillas de cddigo y algunas otras. Dentro de los IDE mas
utilizados para el desarrollo web se encuentran, NetBeans IDE, PhpStorm y Intelli) IDEA Ultimate
edition. Con respecto a la documentacion disponible sobre los estandares HTML, CSS y IS, ésta es
facilmente accesible desde el apartado All standards and drafts*? del sitio web del W3C, donde
existe un listado con informacién fundamental sobre estas y otras tecnologias web. Ademas de lo
anterior, existe una serie de otras iniciativas, de entidades vinculadas con ambito web, que ponen a
disposicion de los desarrolladores informacidn sobre la tripleta tecnolégica del W3C, como el
proyecto W3Schools* o el sitio web MDN Web docs3* de la Corporacién Mozilla. Como se trata de

estandares tecnoldgicos ampliamente difundidos y utilizados practicamente desde los origenes de la

28 En computacion, un lenguaje interpretado corresponde a aquel cuyas implementaciones no requieren ser
compiladas para ejecutarse y normalmente lo hacen instruccion por instruccién. Son ampliamente utilizados
en la programacion web y para la creacidn de aplicaciones cliente/servidor.

2% Una API corresponde a un médulo de software que posee un conjunto de funciones y procedimientos que
pueden ser utilizadas por otro software. Una API, ademas especifica la forma en que estos mddulos de
software deben comunicarse.

30 Un documento bien formado es aquel que no tiene errores de sintaxis, mientras que un documento valido,
corresponde a aquel que ademas de estar bien formado cumple con las normas establecidas en su estructura.
31 En informatica, un arbol corresponde a un conjunto abstracto de datos que permite representar elementos
gue poseen una relacién jerdrquica. En términos simples, un arbol, comienza con un elemento raiz (en inglés
root) y se extiende en varias ramificaciones (en inglés edge), hasta terminar finalmente en una hoja (en inglés
leaf).

32\W3C. All standards and drafts. <https://www.w3.0rg/TR/>. [Consulta: 04/11/2017].

33 W3Schools. About W3Schools. <https://www.w3schools.com/about/default.asp>. [Consulta: 04/11/2017].
34 Mozilla. About MDN . <https://developer.mozilla.org/en-US/docs/MDN/About>. [Consulta: 04/11/2017].
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Web, la comunidad de desarrolladores existente es muy amplia, por lo que la informacién
extraoficial referente a la construccidon de documentos web resulta de facil acceso también.
Finalmente, en relacidn con el aprendizaje de estos lenguajes respecto al tiempo de dedicacion, cabe
sefialar que, en general, las tecnologias para el desarrollo web presentan una curva de aprendizaje

bastante pronunciada (rdpida) para la mayoria de los usuarios.

Por otro lado, para construir aplicaciones nativas se usa el lenguaje de programacién propio de cada
plataforma. En este caso nos centraremos en los SO méviles mas utilizados del mercado, Android y
iOS. Para el desarrollo nativo en Android, se utiliza Java, lenguaje de programacion orientado a
objetos* desarrollado inicialmente por Sun Microsystems, y actualmente a cargo de la compafiia
lider en bases de datos, Oracle Corporation. Hoy en dia Java es el tercer lenguaje de programacion
mas popular del mundo, en cuanto a uso, solo por debajo de Python y C (Cass, 2017). Java posee
licencia publica general de GNU en su tercera versién (en adelante, GNU GPL 3), licencia de cddigo
abierto ampliamente utilizada, que garantiza a los usuarios finales poder modificar el software. En
relacién con la curva de aprendizaje de Java, cabe sefialar que la mayoria de los desarrolladores
coinciden en que es bastante mas lenta, en comparacion, por ejemplo, con las tecnologias web. Para
poder programar en Java para Android, es necesario implementar, en el entorno donde se trabajar3,
dos conjuntos de herramientas, Java Development Kit (en adelante, JDK), necesario para desarrollar
programas en lenguaje Java en general, y Android SDK, que incluye bibliotecas3®, depurador de
cddigo, emulador de moévil, documentacién y ejemplos de cddigo entre otras caracteristicas
necesarias para desarrollar y testear aplicaciones Android. Con el objetivo de facilitar el acceso a los
servicios ofrecidos por su SDK, Android ofrece, como IDE oficial, Android Studio, que incorpora otras
funcionalidades para facilitar la programacién, como editor inteligente de cédigo, editor GUIl y
conexion con servicios de Google como Firebase®” y Google Cloud Platform3. Cabe sefialar que
Android Studio esta basado en Intelli) IDEA, por lo que también es posible utilizar este ultimo IDE
para desarrollar aplicaciones nativas con Java. Antes de la existencia de Android Studio el desarrollo
Java en Android se realizaba comunmente utilizando Eclipse IDE y en algunos casos Netbeans. En
relacién con la documentacion relacionada con el desarrollo de aplicaciones nativas con Java, desde
su sitio web para desarrolladores®®, Android ofrece informacidn técnica, lineamientos de desarrollo,
ejemplos y tutoriales para desarrollar aplicaciones nativas utilizando Android Studio IDE y Java como
lenguaje de programacion. Oracle, por su parte hace lo suyo, entregando, a los desarrolladores que

utilicen Java, informacidn relevante sobre esta tecnologia y otros servicios relacionados, desde su

35 En programacién, la orientacidn a objetos es una forma de programar, cuyas bases se sustentan en los
objetos y en la definicién de estos a través de clases. Un objeto representa un determinado concepto y
contiene la informacién necesaria para definirlo, es decir posee propiedades y comportamientos concretos.
36 En computacién, una biblioteca corresponde a un pequefio archivo, que posee un conjunto de
funcionalidades muy concretas, necesarias para el desarrollo de software, y que proporciona servicios a otros
programas.

37 Google. Firebase. <https://firebase.google.com/>. [Consulta: 04/11/2017].

38 Google. Google Cloud Platform. <https://cloud.google.com/>. [Consulta: 04/11/2017].

39 Android. Android developers. <https://developer.android.com/develop/index.html>. [Consulta:
04/11/2017].
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Help Center®. En este centro de ayuda es posible encontrar documentacién sobre la sintaxis y la
semantica del lenguaje Java, sobre el uso de JDK, entre varios otros tépicos relevantes tanto para
usuarios que se inician en este lenguaje como para desarrolladores experimentados. Finalmente, y
con respecto a la comunidad de desarrolladores Java, al ser uno de los lenguajes de programacion
mas populares del mundo, esta es muy amplia y es facil resolver dudas de programacién en forosy a

través de la visualizacion de tutoriales.

Si bien desde el nacimiento de Android el lenguaje de programacion nativo para este SO ha sido
Java, durante el congreso para desarrolladores Google 1/0 2017, Google hizo oficial la
incorporacién de Kotlin como lenguaje de programacién para el desarrollo de aplicaciones nativas en
Android. Kotlin es un lenguaje con licencia de software libre permisiva Apache 2, desarrollado por la
compainiia JetBrains para interoperar con cddigo Java, por lo que, para utilizarlo en un determinado
SO, es necesaria la existencia de la maquina virtual de Java (JVM, por su sigla en inglés)*2. Con
respecto a los IDE para el desarrollo con Kotlin, es preciso sefialar que es soportado, mediante el uso
de complementos (en inglés plugins), por Android Studio, IntelliJ IDEA y Eclipse. Al ser un lenguaje
relativamente nuevo, lanzado a principios de 2012, la documentacién disponible tiende a ser un
poco mas escasa que la de las tecnologias descritas hasta ahora, aun asi, desde el sitio web de
Android para desarrolladores, es posible acceder a informacion sobre las caracteristicas basicas de
este lenguaje, lineamientos de desarrollo y una serie de tutoriales para comenzar a crear proyectos
Kotlin en Android Studio. En el sitio web oficial de Kotlin existe documentacién mds completay
detallada sobre este lenguaje e incluso es posible probar su funcionamiento desde el propio
navegador web?:. Debido a lo reciente de Kotlin, su comunidad de desarrollo es aln bastante
restringida, aunque esto se compensa con una curva de aprendizaje mucho mas rapida que la del

propio Java, por ejemplo.

Para el desarrollo nativo en la plataforma iOS se usan tanto Objective-C como Swift. Objective-C es
un lenguaje de programacion orientado a objetos basado en C, desarrollado originalmente por la
corporacidn StepStone, actualmente liberado bajo licencia GNU GPL 3 y utilizado por Apple Inc.,
desde sus inicios, tanto para desarrollar aplicaciones iOS y macOS como para la creacidon de muchas
de las bibliotecas esenciales de ambos SO. Posee una sintaxis compleja, sobre todo para
programadores que provienen de entornos ajenos al mundo de la orientacién a objetos, por lo que

se podria sefialar que posee una curva de aprendizaje baja (lenta). Swift por su parte es un lenguaje

0 Oracle. Help Center. <https://docs.oracle.com/en/>. [Consulta: 04/11/2017].

41 Google. Google I/0'17. <https://events.google.com/io/>. [Consulta: 04/11/2017].

42 3 JVM es un elemento fundamental de la plataforma Java, ya que permite interpretar y ejecutar
instrucciones expresadas en Java Bytecode (un tipo de cddigo binario) generado al utilizar un compilador de
lenguaje Java.

43 Kotlin. Try Kotlin. <https://try.kotlinlang.org>. [Consulta: 04/11/2017].
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de programacién multiparadigma*®*, desarrollado por Apple y presentado oficialmente a mediados
de 2014, posee licencia de software libre Apache 2, y se presenta, no como sustitutivo, sino como
alternativa a Objective-C, por lo que es totalmente compatible con este uUltimo. Si bien, la sintaxis de
Swift es mucho mas ligera que la de Objective-C vale decir, es posible escribir las mismas
instrucciones en menos lineas de cddigo, su complejidad de comprensidn es bastante mas elevada,
por lo que para aprenderlo es necesario dedicar mas tiempo que a otros lenguajes como el propio
Objective-C.

Independientemente de si el desarrollo nativo se efectia mediante Objective-C o usando Swift, los
desarrolladores iOS deben considerar una serie de elementos comunes para llevarlo a cabo. Con
respecto al hardware, construir aplicaciones para iOS, implica utilizar un ordenador Mac que permita
instalar el software necesario. Dentro de este software, un componente esencial es Cocoa Touch,
una API que incluye la biblioteca de ejecuciéon® de Objective-C y los frameworks Foundation y Ulkit
(Apple, 2017). El primero permite representar estructuras de datos complejos y el segundo
proporciona los elementos graficos necesarios para la creacidon de GUIs. Cocoa Touch forma parte
del iOS SDK, que a su vez estd incluido dentro del IDE Xcode, conjunto de herramientas de
desarrollo, que permite entre otras cosas, la posibilidad de vista previa en tiempo real de lo que se
estd programando, la incorporacién de un emulador de dispositivos iOS y el acceso a una serie de
otras caracteristicas del iOS SDK, que facilitan el proceso de desarrollo de software. Cabe sefialar que
para publicar aplicaciones méviles en la App Store es necesario contar con una licencia de
desarrollador Apple, la cual tiene asociado un coste monetario anual. Con respecto a la
documentacion para desarrollo nativo iOS, Apple pone a disposicidn de sus desarrolladores toda la
informacién necesaria, como tutoriales, guias, videos, cédigos de ejemplo, etc., a través del iOS Dev
Center?®. Ademas, desde este sitio web es posible llevar a cabo la descarga de Xcode y todos los
recursos necesarios para construir aplicaciones para iOS, sin embargo, es necesario mencionar que,
para acceder al iOS Dev Center, es obligatorio contar con un Apple ID. Finalmente, con respecto a la
comunidad de desarrollo de Apple en general, es preciso afirmar que, en comparacién con otras
comunidades que trabajan con software libre o bajo estandares tecnolégicos, esta es mucho mas
acotada. Probablemente, la necesidad de adquirir licencias para poder desarrollar o tener que
hacerlo imperativamente sobre hardware Apple son barreras que condicionan e impiden que
muchos desarrolladores se decidan a construir software para macOS o iOS. En el caso especifico del
lenguaje Swift, ocurre algo similar a lo de Kotlin, su comunidad de desarrollo apenas esta iniciando, y
si bien, luego de su oficializacién por parte de Apple, se ha convertido en uno de los lenguajes de

mayor adopcién, el numero de desarrolladores Swift aun es reducido.

4 Un lenguaje de programacién multiparadigma corresponde a un lenguaje basado en mas de un paradigma
de programacion (filosofia y metodologia particular para disefiar soluciones de software), en otras palabras, es
aquel que permite desarrollar programas utilizando mas de un estilo de programacién.

4 Apple. Objective-C runtime.

<https://developer.apple.com/documentation/objectivec/objective ¢ runtime>. [Consulta: 04/11/2017].

46 Apple. Developer. <https://developer.apple.com/>. [Consulta: 04/11/2017].
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A continuacidn, se presenta una tabla resumen con las principales caracteristicas de los lenguajes de
programacion explicados en los parrafos anteriores, segun las tres categorias para el desarrollo de

aplicaciones moviles.

Aplicaciones | Aplicaciones nativas iOS Aplicaciones nativas Android
web e
hibridas
Lenguaje HTML, CSS y Objective-C Swift Java Kotlin
JS
Organizacion | W3C Apple Inc. Apple Inc. Oracle JetBrains
encargada del Corporation
lenguaje
Documenta- Abundante / Abundante/ Abundante/ Abundante / Escasa/
cion asequible Focalizada en | Focalizada en | asequible asequible
un solo lugar | un solo lugar
Comunidad Amplia Reducida Reducida Amplia Reducida
de desarrollo
Curva de Pronunciada Baja Baja Baja Media
aprendizaje
Licencia Formato GNU GPL 3 Apache 2 GNU GPL 3 Apache 2
abierto
Principales Netbeans IDE, | Xcode Xcode Android Android
IDE PhpStormy Studio, IntelliJ | Studio, Intelli)
Intelli) IDEA IDEAy Eclipse | IDEA Yy Eclipse
Ultimate
edition
Otros Framework - Ordenador - Ordenador -JDK -JVM
requisitos (apps Mac Mac - Android SDK | - Plugin para
hibridas) - Licencia de - Licencia de IDE
desarrollador | desarrollador
si se quiere si se quiere
publicar publicar
- Iphone SDK | - Iphone SDK
- Cocoa Touch | - Cocoa Touch
API API

Tabla 3. Resumen de las caracteristicas de los lenguajes de programacién segin enfoque de desarrollo.
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4.3.2. Frameworks para el desarrollo mévil multiplataforma

Facilitar y agilizar el proceso de desarrollo es una de las premisas fundamentales del desarrollo de
software actual. En un contexto donde prima siempre la productividad, la reutilizacién de
componentes de software resulta clave para lograr un desarrollo agil de aplicaciones y, herramientas
como los frameworks contribuyen a aliviar el exceso de carga asociada a la creacion de
funcionalidades y elementos graficos de uso comun. Un framework corresponde a un esquema o
patrén, disefiado para agilizar y “estandarizar” el proceso de desarrollo de software, el cual permite
definir una estructura global para la elaboracidn de aplicaciones. Para lograr esto, normalmente los
frameworks incluyen un conjunto de bibliotecas, clases, imagenes y otros recursos que facilitan el
desarrollo. Programar utilizando estos esquemas permite obtener cédigo ordenado y facilmente
entendible por otros programadores. Aunque en la mayoria de los casos, un framework se encuentra
ligado a un lenguaje de programacidon concreto esto no siempre es asi, por ejemplo, Cocoa
Foundation Framework, ademas de Objective-C, también admite programacién en Python y Ruby.
Los frameworks pueden usarse tanto para elaborar aplicaciones web, nativas e hibridas, como para
desarrollar cualquier otro tipo de software. Por ejemplo, tal y como se sefialé anteriormente, con el
fin de estandarizar la construccion de aplicaciones nativas para iOS, Apple integra por defecto, en
Cocoa Touch API, un conjunto de frameworks. En el caso del RWD, también es comun el uso de
frameworks web (WF, por su sigla en inglés), entre los que destacan, por ejemplo, Bootstrap o

Foundation Zurb.

En el caso particular del desarrollo de aplicaciones hibridas, junto con la utilizacién de la tripleta
tecnoldgica del W3C, es fundamental el uso de un framework que, ademas de facilitar la definicién
de la estructura global de las aplicaciones, posibilite el desarrollo multiplataforma, en otros
términos, que permita escribir una sola version del cédigo fuente de la aplicacion para luego
ejecutarla en las plataformas que sea necesario. Este tipo de herramientas se conocen como cross-
platform development frameworks (en adelante, frameworks). Es necesario sefialar que, si bien la
mayoria de los frameworks se basan en HTML, CSS y JS, el desarrollo multiplataforma también se
puede llevar a cabo usando otros lenguajes de programacion, como ocurre con los frameworks
Xamarin, cuya programacion se realiza en lenguaje C#, Qt, herramienta mediante la cual se

desarrolla usando lenguaje C++ o MoSync, que admite Cy C++.

Los frameworks basados en HTML, permiten hacer uso de las caracteristicas de la quinta
especificacion de este lenguaje de etiquetas, HTMLS5, la cual incorpora nuevos elementos
estructurales con significado semantico que buscan la creacion de sitios web mejor estructurados y
facilmente interpretables por una maquina. Un ejemplo de estos elementos semanticos son las
etiquetas <header> y <footer>, la primera permite representar la cabecera visible del documento y
la segunda permite definir el pie de pagina (en inglés footer). Otra caracteristica destacable de
HTMLS es la integracion nativa de reproductores de video y audio. Cabe mencionar que no todas las

caracteristicas ofrecidas por HTMLS5 y CSS3 son admitidas por los navegadores web actuales y
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podrian presentarse problemas de incompatibilidad sobre todo en versiones antiguas de estos
navegadores. Por ejemplo, la etiqueta semantica <header>, antes descrita, sélo se encuentra
parcialmente soportada en las ultimas versiones de navegadores web tan utilizados como Google
Chrome o Safari y simplemente no es soportada en ninguna de las versiones del navegador para

dispositivos méviles Opera Mini®.

Existen multitud de herramientas para el desarrollo mévil multiplataforma con HTMLS, a
continuacién, se describen cuatro de los frameworks mas ampliamente divulgados entre la
comunidad de desarrollo en los ultimos afios. En 2009, la empresa Nitobi creé el framework
PhoneGap, con el objetivo de permitir el desarrollo mévil multiplataforma mediante tecnologias web
genéricas como HTML, CSSy JS. En septiembre de 2011, Nitobi decidid convertirlo en un proyecto de
cddigo abierto, por lo que doné el cddigo fuente de este a la organizacidn sin fines de lucro, Apache
Software Foundation (en adelante, Apache). Un mes mas tarde la empresa de software, Adobe
Systems Incorporated (en adelante, Adobe), comprd Nlitobi y con ello se hizo duefia de la marca
PhoneGap. Con el fin de evitar problemas legales Apache renombré el proyecto de cédigo abierto
como Apache Cordova. A partir de lo anterior, es correcto sefialar que ambos productos son

esencialmente idénticos y que PhoneGap corresponde a una distribucién de Apache Cordova.

En lo que se refiere a la utilizacion de Apache Cordova, para instalarlo en un SO concreto, es
necesario contar previamente con el entorno en tiempo de ejecucidn (en inglés runtime system)*®
bajado en JS Node.js*, mas especificamente con el gestor de paquetes de este (npm, por su sigla en
inglés), el cual permite manejar las dependencias de un determinado proyecto y, ademas, buscar y
reutilizar paquetes de cddigo de diferentes desarrolladores, disponibles en repositorios, de manera
similar a lo que ocurre con la herramienta avanzada de empaquetado (APT, por su sigla en inglés) en
SO GNU/Linux. Una herramienta relevante, disponible como un paquete npm, es la interfaz de linea
de comandos (CLI, por su sigla en inglés), la cual permite llevar a cabo una serie de tareas
fundamentales, vinculadas con el desarrollo de cualquier aplicacién Apache Cordova como por
ejemplo, la creacion del directorio de la aplicacién y todos los ficheros necesarios (comando create),
la incorporacion de los SDK de cada SO mavil (comando platform) o la gestion de los plugins que se
utilizaran (comando plugin). Respecto a este ultimo punto, los plugins corresponden a una
caracteristica clave del proyecto de Apache, por lo que la compafiia pone a disposicién de los
desarrolladores mas de 2800 de estos elementos®’. Los plugins permiten acceder a caracteristicas
nativas de un SO mavil mediante el uso de cédigo JS, como por ejemplo, a los sensores del

dispositivo o a la lista de contactos. Es preciso sefialar que, si bien existen plugins Apache Cordova

47 Caniuse. Header. <https://caniuse.com/#tsearch=header>. [Consulta: 04/11/2017].

“8 En informatica, un entorno en tiempo de ejecucién corresponde a un software que proporciona servicios
para un programa en ejecucion (proceso) pero no es considerado como parte del SO.

9 Node. Acerca de Node.js. <https://nodejs.org/es/about/>. [Consulta: 15/11/2017].

50 Apache Cordova. Cordova plugins. <https://cordova.apache.org/plugins/>. [Consulta: 15/11/2017].
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para cubrir la mayoria de las necesidades comunes de desarrollo, en caso de ser necesario, también

es posible desarrollar plugins propios.

Con respecto a PhoneGap, es preciso mencionar que Adobe ha extendido las caracteristicas del
producto de Apache para diferenciarlo del mismo. Una de estas caracteristicas extendidas, y
fundamentales para el desarrollo de cualquier proyecto multiplataforma HTMLS5, corresponde al
servicio de compilacion en la nube, PG Build App. Este servicio permite compilar aplicaciones
multiplataforma HTMLS para los principales SO mdviles, Android, Windows y iOS, aunque cabe
sefialar que, para encapsular aplicaciones para iOS, mediante este servicio, es necesario contar con
un certificado de desarrollador proporcionado por Apple. PhoneGap también ofrece la posibilidad de
integrarse con otros servicios de Adobe como, por ejemplo, con el editor web Dreamweaver CC. Al
igual que Apache Cordova, PhoneGap posee su propia CLI, denominada PhoneGap CLI, pero, ademas
como alternativa a esta, dispone de una aplicacién de escritorio, Ilamada PhoneGap Desktop App.
Esta aplicacion simplifica, tanto el proceso de instalacidn y configuracion, ya que integra todos los
componentes necesarios (Node.js, por ejemplo), como el propio desarrollo, mediante el uso de una
GUI. Otra caracteristica importante de este framework es la aplicacion mévil PhoneGap Developer
App, la cual agiliza el testeo de las aplicaciones desarrolladas sin necesidad de compilar el cddigo,
realizando una conexidn cliente servidor®! entre el ordenador que contiene proyecto PhoneGap
(servidor) y un dispositivo mévil determinado (cliente) en el que se visualizard en tiempo real el
estado de la aplicacion moévil en desarrollo. Al estar basado en Apache Cordova, PhoneGap permite
la utilizacion de cualquiera de sus plugins. Finalmente, es preciso sefialar que, ademas de PhoneGap,
son varios otros los frameworks construidos en base a Apache Cordova, entre los mas destacados se

encuentran Framework7, Intel XDK y lonic.

En relacidn con este ultimo software, a pesar de ser relativamente reciente, ha alcanzado gran
popularidad entre los desarrolladores de aplicaciones multiplataforma. lonic es una herramienta
desarrollada inicialmente en 2013 por la compaiiia estadounidense Drifty Co., sobre el framework de
cédigo abierto, Angular)S®2 de Google. Posee licencia de software libre permisiva MIT, la cual
permite, entre otras cosas, reutilizar software dentro de proyectos propietarios. Una caracteristica
importante de lonic es que incluye una serie de clases CSS predefinidas, que permiten acceder a
componentes graficos, reutilizables y personalizables, que agilizan la construcciéon GUI, como
botones, listas y menus. Al estar basado en Apache Cordova, lonic comparte algunas similitudes con
PhoneGap, como que requiere Node.js para ejecutarse, permite la utilizacion de los plugins de
Apache, cuenta con su propia CLI, denominada lonic CLI y posee una aplicacién maévil para testeo

llamada lonic DevApp. Pero ademas del framework base, lonic ofrece otras herramientas que

51 En disefio de software, el modelo cliente-servidor corresponde a una estructura de sistemas distribuidos que
separa las funciones de sus componentes entre, proveedores de servicio, denominados servidores y quienes
solicitan y utilizan estos servicios, llamados clientes.

52 AngularlS. What is AngularJS?. <https://docs.angularis.org/guide/introduction>. [Consulta: 15/11/2017].

53 |onic. Components. <https://ionicframework.com/docs/components/>. [Consulta: 15/11/2017].
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facilitan el desarrollo multiplataforma agrupadas en la plataforma lonic Pro, dentro de esta suite
destacan, lonic Package, que permite compilar aplicaciones para Android y iOS; lonic View App,
disefiada para facilitar el testeo masivo, permitiendo compartir aplicaciones con usuarios externos
como clientes o compafiero de trabajo; y lonic Creator>?, la cual permite construir aplicaciones
directamente desde el navegador web, sin necesidad de tocar cédigo fuente, mediante un editor
visual arrastrando y soltando componentes, aunque cabe mencionar que es bastante limitada en su

version gratuita.

Probablemente, uno de los frameworks para desarrollo mévil multiplataforma mas utilizado y mas
difundido, en los ultimos afios, entre la comunidad de desarrolladores sea JQuery Mobile. Esta
herramienta fue desarrollada por el equipo de JQuery Foundation y lanzada inicialmente en octubre
de 2010 bajo licencia de software libre permisiva MIT. Son dos los componentes fundamentales
sobre los que JQuery Mobile fue construido. El primero, corresponde a la biblioteca de cédigo
abierto de JS, JQuery>®, optimizada para el desarrollo web, especificamente para facilitar la
programacion JS dentro de documentos HTML, ya que simplifica la manipulacion del DOM mediante
la utilizacion de selectores. Los selectores son uno de los componentes fundamentales de JQuery, se
basan en los selectores CSS, y al igual que estos permiten seleccionar y manipular elementos HTML a
través de sus diferentes atributos como nombre (name), clase (class) o identificador (id) (W3School,
2017). El uso de selectores JQuery permite la implementacién de eventos®® para detectar la
interaccion del usuario con el documento HTML. Ademas de los eventos JQuery, JQuery Mobile
incorpora eventos especificos para dispositivos méviles®’, que permiten detectar acciones propias
de la interaccidn con estos, como por ejemplo, el evento “orientationchange”, mediante el cual es
posible implementar diferentes funcionalidades segln la orientacién del dispositivo. Finalmente,
otra caracteristica importante de la biblioteca JQuery es su excelente integraciéon con Asynchronous
JS And XML (AJAX, por su sigla en inglés), tecnologia que permite realizar cambios sobre las paginas,
sin la necesidad de recargarlas, por ejemplo, permite activar eventos a partir de interacciones
tactiles o realizar transiciones entre paginas sin la necesidad de volver a cargarlas. El segundo
componente de JQuery Mobile es la biblioteca JQuery User Interface (en adelante, JQuery Ul)%, la
gue incorpora diversos componentes graficos, efectos visuales e interacciones a través del uso de
clases CSS en combinacién con JQuery. Para facilitar la maquetacion de elementos dentro del
documento HTML, JQuery Mobile trabaja el disefio web sobre una cuadricula flexible (en inglés

grid)®® que permite RWD®, Esta estructura permite dividir la pantalla del dispositivo hasta en 5

54 lonic. lonic creator. <https://creator.ionic.io>. [Consulta: 15/11/2017].

55 Mozilla. JQuery. <https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Glossary/jQuery>. [Consulta: 16/11/2017].
56 En programacion, los eventos corresponden a las diferentes acciones que un usuario puede realizar al
interactuar con un software. Por ejemplo, hacer clic o tap sobre un determinado elemento.

57 JQuery Mobile. Events. <https://api.jquerymobile.com/category/events/>. [Consulta: 16/11/2017].

%8 The JQuery Foundation. About JQuery Ul. <http://iqueryui.com/about/>. [Consulta: 16/11/2017].

%9 JQuery Mobile. Grids. <http://demos.jquerymobile.com/1.4.1/grids/>. [Consulta: 16/11/2017].

80 JQuery Mobile. Responsive Web Design. <http://demos.jquerymobile.com/1.4.5/rwd/>. [Consulta:
16/11/2017].
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columnas basadas en CSS, sin embargo, esto no se recomienda para pantallas pequeiias, ya que

podria dificultar el uso de la aplicacion por parte de los usuarios. A diferencia de los frameworks

descritos anteriormente, JQuery Mobile no requiere de Node.js por lo que su configuracién resulta

bastante agil, por esta razén tampoco incluye una CLI. Finalmente, cabe sefialar que, un aspecto en

el que queda en deuda, en comparacidn con las herramientas antes descritas, es en la integracion de

componentes extras que contribuyan al proceso de desarrollo, como aplicaciones de testeo o un

servicio de compilacion.

Apache Cordova | Phonegap lonic JQuery Mobile
Organizacion Apache Software | Adobe Systems Drifty Co. JQuery
encargada Foundation Incorporated Foundation
Licencia Apache 2 Apache 2 MIT MIT
Servicio de De terceros Propio Propio De terceros
compilacion
Requisitos Node.js Node.js Node.js Ninguno
previos
Extras - Plugins Cordova | - PG Build App - lonic CLI Jquery Ul
- Apache Cordova | - PhoneGap CLI - lonic DevApp
CL - PhoneGap - Suite lonic Pro
Desktop App
- PhoneGap
Developer App

Tabla 4. Resumen de las caracteristicas de los frameworks para el desarrollo mévil multiplataforma.

28



4.4. Decision de desarrollo

Luego de analizar los diferentes elementos tecnoldgicos que influyen en el proceso de desarrollo de
aplicaciones moéviles multiplataforma como SO moviles, lenguajes de programacion, IDE,
frameworks, etc., es correcto afirmar que, ninguna opciéon de desarrollo es mejor o peor que otray
que la inclinacién por una determinada tecnologia dependera tanto del contexto de desarrollo como
de las necesidades particulares de cada proyecto. En este caso especifico, se ha optado por
desarrollar un prototipo de aplicacion hibrida, pero enfocada en el SO Android, utilizando el

framework JQuery Mobile y el IDE NetBeans por las siguientes razones:

— Se realizard el desarrollo de una aplicacién hibrida, principalmente porque la construccion
de este tipo de software implica, tanto un tiempo como un coste de desarrollo menor al del
desarrollo nativo, y al mismo permite obtener mejores resultados, en cuanto a rendimiento
y look and feel, que el desarrollo de una aplicacion web. Ademas, el desarrollo hibrido
permite acceder a casi la totalidad de los sensores disponibles en dispositivos méviles, en
caso de que alguna funcionalidad lo requiera.

— El desarrollo hibrido generalmente se lleva a cabo usando los estandares web HTML5, CSS3 y
JS, cuya documentacion es basta y facilmente accesible, tienen una comunidad de desarrollo
amplia que promueve y respalda su utilizacién y poseen una curva de aprendizaje
pronunciada (rapida).

— Este proyecto se centrard en el desarrollo de una aplicacion movil para el SO Android, ya que
es el que actualmente domina el mercado mévil en Latinoamérica con un 81% de
penetracidn (IMS Corporate, 2016). Llevar a cabo un desarrollo hibrido, también deja abierta
la posibilidad de generar en el futuro, una versidn para otros SO, de manera mucho mas
rapida que en el caso de tener que crear una version nativa.

— Se utilizard el framework de cédigo abierto JQuery Mobile, principalmente porque, a nivel de
diseio, se basa en una cuadricula flexible, lo que facilita la implementacién de un RWD, e
incluye una serie de componentes graficos reutilizables y personalizables que agilizan la
construccion de aplicaciones maviles; a nivel de programacion, facilita el acceso al DOM
mediante el uso de selectores, incorpora eventos especificos para dispositivos méviles,
permite la utilizacién de AJAX; y finalmente su proceso de instalacidn y configuracion es
bastante sencillo, ya que bdsicamente consiste en la descarga del directorio JQuery Mobile
desde un repositorio en linea.

— Finalmente, con respecto al IDE, se usard NetBeans, fundamentalmente, porque da soporte
a los lenguajes implicados en este desarrollo (HTML, CSS y JS) y, ademas se trata de un

proyecto de cédigo abierto sin restricciones de uso.
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5. Analisis de aplicaciones similares

5.1. Panorama internacional

Normalmente, con el fin de identificar una determinada especie, los aficionados a la naturaleza
llevan a cabo la observacion de animales, libro en mano. Lo mismo ocurre, en el ambito educacional,
cuando se ensefia sobre fauna, libros y enciclopedias de animales son los protagonistas. El contexto
tecnoldgico descrito en apartados anteriores permite la posibilidad de trasladar la informacién
contenida en estas obras impresas a aplicaciones maviles, pudiendo utilizarse como un
complemento a los libros, pero conformandose también como una alternativa factible para difundir
informacién sobre especies animales, aprovechando las prestaciones técnicas de los dispositivos
maviles actuales y también las caracteristicas propias de las aplicaciones de software, como la
posibilidad de agilizar las busquedas mediante la implementacién de buscadores o filtros o la
incorporacién de recursos multimedia como audios y videos. En diferentes regiones geograficas del
planeta existen iniciativas tecnoldgicas relevantes, tanto a nivel de gobierno como de instituciones,
que pretenden concientizar sobre la preservacion de la fauna, distribuyendo informacion de las
especies animales a través de aplicaciones méviles. A continuacidn, se describen algunos de los

proyectos mas destacados en el area.

5.1.1. Field Guide apps to Australian Fauna

El proyecto Field Guide apps to Australian Fauna® es una iniciativa del Gobierno de Australia, en
conjunto con los museos mas importantes del pais, cuyo principal objetivo es acercar la fauna
australiana a la comunidad, para fomentar el estudio y la conservacion de las especies animales del
pais oceanico. El proyecto fue lanzado en mayo de 2014, y consiste en un conjunto de 8 aplicaciones
maviles que contienen informacién relevante acerca de mds de 2100 animales (mamiferos, aves,
reptiles, anfibios, peces e invertebrados) de las distintas zonas geograficas de Australia (Museum
Australia, 2014). Field Guide apps to Australian Fauna fue ganador de la categoria The best of the
Web - mobile®* de la conferencia Museums and the Web 2015, organizada anualmente por la
compainiia Archives and Museum Informatics para reconocer las mejores iniciativas web vinculadas
con el sector cultural. En el desarrollo de la suite de aplicaciones participaron alrededor de 350
profesionales de todo el pais entre los que se encuentran fotdgrafos, programadores y expertos en
ciencias bioldgicas. El rol de estos ultimos es esencial, ya que contribuyeron al desarrollo de las

fichas informativas de cada especie animal, por lo cual las aplicaciones pueden ser consideradas

61 Museums Victoria. Field guide to Victorian fauna.
<https://play.google.com/store/apps/details?id=au.com.museumvictoria.fieldguide.vic>. [Consulta:
10/11/2017].

52 Museums and the Web Conference. Field guides to Australian fauna - a suite of eight apps.

<http://mw2015.museumsandtheweb.com/bow/field-guides-to-australian-fauna-a-suite-of-eight-apps/>.
[Consulta: 10/11/2017].
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fuentes confiables de informacién. Las aplicaciones son de descarga gratuita y se encuentran
disponibles para las plataformas iOS y Android. Cabe destacar que el cddigo fuente de las
aplicaciones esta disponible en la plataforma de desarrollo colaborativo GitHub, bajo licencia de
cédigo abierto con el nombre de Genera Proyect®, lo que ha permitido que otras entidades lo
utilicen como cimiento para el desarrollo de sus propios proyectos, tal es el caso de las aplicaciones

méviles para iOS, New Zealand Marine Life® y Grand Canyon National Park®.

Con respecto a las funcionalidades de las aplicaciones de esta suite, para acceder a las fichas
informativas de las especies disponibles, los usuarios tienen tres opciones. Una primera posibilidad,
consiste en navegar por los diferentes grupos disponibles en la pantalla de inicio (en inglés home
screen) de la aplicacién, denominada groups. Esta pantalla, se divide en cuatro secciones:
vertebrates (vertebrados), terrestrial invertebrates (invertebrados terrestres), freshwater
invertebrates (invertebrados de agua dulce) y marine invertebrates (invertebrados marinos). Cada
una de estas secciones posee una serie de grupos de animales, por ejemplo, la seccion vertebrates se
compone por los grupos birds (aves), mammals (mamiferos), fishes (peces), frogs and toads (ranas y
sapos), lizards (lagartijas), snakes (serpientes) y turtles (tortugas). Al ingresar en alguno de los grupos
disponibles se desplegara una lista con el nombre y una fotografia de distintos animales
pertenecientes a ese grupo, ordenados alfabéticamente por subcategoria. Por ejemplo, al ingresar
en la categoria mammals, se visualizardn las subcategorias bats (murci¢lagos), cats (felinos), deer

(ciervos), etc.

Una segunda alternativa es navegar a través del listado disponible en la pantalla all species, en el
cual aparecen todas las especies animales disponibles en la aplicacién, ordenadas alfabéticamente.
Esta es una opcidn apropiada para usuarios que deseen explorar entre las especies y no busquen un

animal en especifico.

53 Museums Victoria. Documentation for Museum Victoria's genera project.
<https://github.com/museumsvictoria/genera>. [Consulta: 10/11/2017].

64 Auckland Museum. New Zealand marine life. <https://itunes.apple.com/us/app/new-zealand-marine-
life/id661468952>. [Consulta: 10/11/2017].

85 parksConnect. Grand Canyon National Park field guide. <https://itunes.apple.com/us/app/grand-canyon-
national-park/id654819217>. [Consulta: 10/11/2017].
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l@"l All species

Fig. 5. Grupos de animales de la home screen y listado de especies de la pantalla all species.

Una ultima opcidn para acceder a la ficha informativa de algun animal es utilizar el buscador de la
aplicacion, disponible tanto en la pantalla groups como en la pantalla all species, el cual permite al
usuario realizar consultas escritas y busquedas por voz, ya que integra el servicio Google Voice
Search. Este buscador cuenta ademas con constructores de consulta (en inglés query builders), que
ayudan al usuario a crear su consulta a medida que ingresa texto en la caja de busqueda. Esta es una

manera rapida para encontrar un animal en particular.

Independientemente de la opcién utilizada, al escoger algin animal, se despliega una ficha con tres
pestafias (en inglés tab) con informacion acerca de este. En la primera tab, details (detalles), se
muestra una o mas fotografias del animal y se entregan datos como nombre comun y cientifico de la
especie, caracteristicas fisicas, alimentacion, comportamiento y clasificacidn cientifica. La segunda
tab, habitat (habitat), permite visualizar, mediante un mapa, la distribucion territorial del animal,
ademas se indica si es una especie originaria o introducida en el pais. Por ultimo, en la tab scarcity

(escasez) se indica el grado de amenaza o riesgo de extincidn en que se encuentra la especie.
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Fig. 6. Query builder del buscador y ficha informativa de la especie escogida.

Finalmente, un aspecto técnico que resulta relevante de mencionar, sobre el proyecto Field Guide
apps to Australian Fauna, es que cada una de las aplicaciones de la suite tiene un peso aproximado
de entre 180 y 200 MB luego de su instalacién, tamafio considerable para aplicaciones de tipo
divulgativo o informativo, considerando que por ejemplo, la aplicacion Android de Wikipedia pesa
aproximadamente 43 MB post instalacién. Lo anterior, se debe principalmente a la gran cantidad de
fotografias de animales que incorpora la aplicacidn, las que se almacenan localmente. Sin embargo,
un aspecto positivo de almacenar todo el contenido multimedia de manera local es que se puede
prescindir de una conexién permanente a Internet para consultarlo. Lo que, claramente favorece la
movilidad del usuario y en el caso de una guia de campo sobre animales, resulta sumamente util
cuando este esta en terreno y no cuenta con una buena conexién a la Red o simplemente no dispone

de una.

5.1.2. Guia de aves e itinerarios ornitolégicos de Espaia

Otro proyecto en este mismo dmbito, pero enfocado en una especie concreta de vertebrados, es la

aplicacion movil, Guia de las aves e itinerarios ornitoldgicos de Espafia®®, desarrollada en conjunto

56 SEQ/BirdLife. Aves de Espafia. <https://play.google.com/store/apps/details?id=com.alborgis.seo>. [Consulta:
15/11/2017].
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por la Sociedad Espafiola de Ornitologia (actualmente SEOQ/BirdLife)®” y la Fundacién BBVA®E. La
aplicacion fue lanzada en 2014, esta basada en el proyecto web de 2008, La enciclopedia de las aves
de Espafia® y se encuentra disponible de manera gratuita para plataformas Android y iOS. El
objetivo de este proyecto es que las personas “comunes y corrientes”, no necesariamente
ornitélogos, conozcan las aves existentes en Espafia y sean capaces de identificarlas al escuchar su
canto o verlas fugazmente. Para lograr esto, la aplicacion moévil permite el acceso a fichas
informativas de 563 especies de aves, que de forma habitual u ocasional estan presentes en el
territorio espafiol, estas fichas incluyen informacion acerca del comportamiento, la distribucién vy el
estado de conservacion de las especies. El contenido textual disponible en la aplicacidon se acompafia
de numerosos recursos sonoros y graficos como cantos, videos, fotografias, ilustraciones y mapas. La
aplicacion se construyd con datos basados en informacidn cientifica publicada, y en los
conocimientos facilitados por una amplia red de ornitdlogos colaboradores (SEQ/BirdLife, 2014),
pero también gracias al rol fundamental que jugaron los mas de 3000 aficionados que, de forma
voluntaria, contribuyen con los distintos proyectos de SEQ/BirdLife. Se trata, por lo tanto, de un
proyecto colectivo que impulsa el concepto de ciencia ciudadana’, y que permite de esta manera

agrupar informacién que, de otra manera, seria practicamente imposible de obtener.

En relacidn con las funcionalidades de la aplicacidn, desde la home screen es posible acceder a los
apartados guia de aves e itinerarios ornitoldgicos. El primero, se denomina guia de aves y consiste en
una pantalla, que contiene un listado con las especies de aves disponibles en la aplicaciéon. Para
facilitar la busqueda de una determinada especie, la pantalla guia de aves permite al usuario aplicar
una serie de filtros que reordenan o acotan los resultados de busqueda. Estos filtros permiten
ordenar por nombre comun, por nombre cientifico o por familia’, o mostrar todas las aves, sélo las
habituales (esta es la vista por defecto) o sélo las ocasionales. Esta pantalla también cuenta con un
buscador que acota automaticamente los resultados de busqueda del listado de aves a medida que

el usuario ingresa texto.

Al acceder a la ficha de una determinada ave se despliega, en el area visible de la pantalla, una
ilustraciéon de la especie y una serie de iconos que permiten acceder a fotografias, mapa de

distribucidn, sonidos de canto y videos. Ademas, se muestra el nombre comun y el nombre cientifico

57 SEQ/BirdLife. ¢ Quiénes somos?. <https://www.seo.org/conocenos/quienes-somos/>. [Consulta:
15/11/2017].

58 Fundacion BBVA. Sobre la Fundacidn. <https://www.fbbva.es/sobre-fundacion-bbva/>. [Consulta:
15/11/2017].

9 SEQ/BirdLife. La enciclopedia de las aves de Espafia. <http://www.enciclopediadelasaves.es/>. [Consulta:
15/11/2017].

70 5e entiende por ciencia ciudadana a las investigaciones que se lleva a cabo involucrando al publico en
general en actividades de caracter cientifico y que fomentan la contribucion activa de los ciudadanos ya sea
mediante esfuerzo intelectual o soporte de recursos o herramientas.

Y En biologfa, la familia corresponde a una categoria de clasificacidn de los seres vivos, que busca
diferenciarlos a partir de rasgos comunes o relaciones de parentesco. La familia se encuentra ubicada entre el
orden (superfamilia) y el género (subfamilia).
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del ave y los meses en los que es posible encontrarla en territorio espafiol, indicando ademas si se
trata de una especie residente o si esta de paso. Al deslizarse hacia abajo en esta pantalla es posible
acceder a cinco diferentes tabs con informacién textual sobre la especie como descripcidn general,
distribucién en Espana y el mundo, habitat y se reproduccidn, amenazas y estado de conservacion y

especies similares por canto o por aspecto.
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Fig. 7. Filtros disponibles desde el listado de aves y ficha informativa de la especie escogida.

El segundo apartado de la home screen se llama itinerarios ornitoldgicos y permite acceder a la
pantalla itinerarios, en la cual se muestra en la parte superior, un mapa digital con los diferentes
enclaves ornitoldgicos, o puntos de avistamiento de aves, de las distintas provincias de Espafia.
Ademas, mediante el sensor GPS del terminal, el usuario puede ver su ubicacién dentro del mapa,
identificando asi los lugares de avistamiento mas cercanos a su posicién. Esta pantalla ofrece
ademas, bajo el mapa digital, un listado en orden alfabético, con los enclaves ornitolégicos de

Espafia, que permite navegar entre estos y acceder directamente a la informacion de cada uno.

Al acceder a un determinado enclave se visualiza una fotografia del lugar y al igual que en el caso de
la ficha de las aves, es posible navegar por cinco diferentes tabs que permiten el acceso a datos
generales del enclave, una galeria de imagenes, rutas o itinerarios para la observacién de aves,
especies de aves que se encuentran en el enclave y una funcionalidad de realidad aumentada para la

orientacién de puntos referenciados mediante GPS.
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Fig. 8. Mapa digital y listado de enclaves ornitolégicos de la pantalla itinerarios y ficha informativa del enclave
escogido.

Un aspecto técnico negativo respecto de esta aplicacidn es la necesidad de conexién permanente a
Internet para acceder a los diferentes recursos multimedia y utilizar las diferentes funcionalidades
vinculadas con el sensor GPS del dispositivo. También cabe sefialar que, a pesar de que el contenido
multimedia se almacena en un servidor web, la aplicacidon pesa mas de 300 MB luego de su
instalacion en local. Una caracteristica destacable de la Guia de las aves e itinerarios ornitolégicos de
Espafia, es que las fichas informativas de las 363 especies de aves habituales, se encuentran
disponibles en todas las lenguas oficiales del Estado Espafiol (castellano, catalan, euskera y gallego) y
ademas en Inglés, favoreciendo asi el acceso de las minorias linglisticas del pais, a la informacion
contenida en esta aplicacidn. Finalmente, un aspecto interesante vinculado con este proyecto de
SEOQ/BirdLife es que, desde el afio 2016, la informacion de La enciclopedia de las aves de Espafia,
también se encuentra disponible a través de una aplicacién web denominada Identificador de aves’?,
la cual, mediante diferentes filtros como distribucion, tamafio, color o habitat, permitiendo

reconocer el ave que se esta observando.

72 SEO/BirdLife. Identificador de aves. <https://www.seo.org/identificador-aves/>. [Consulta: 20/11/2017].
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5.2. Panorama nacional

Tal y como se menciond en el apartado Justificacion, luego de realizar determinadas consultas clave
en las tiendas de aplicaciones Google Play y App Store, fue posible corroborar que actualmente, no
existe en Chile una aplicacion moévil que entregue informacidn sobre las especies animales del pais.
Sin embargo, tras realizar busquedas mas especificas, sobre especies animales como mamiferos,
aves, reptiles o peces, fue posible evidenciar la existencia de iniciativas relacionadas con el mundo
de las aves, pero a diferencia de los proyectos antes descritos, en cuyo desarrollo se involucran
decenas o cientos de profesionales y existe ademas el respaldo de grandes entidades
gubernamentales o culturales e inclusive de la propia ciudadania, estas iniciativas corresponden a
pequeiios desarrollos llevados a cabo por particulares aficionados a las aves. Las aplicaciones
méviles Aves Chile” y Aves chilenas’ son aplicaciones mdviles para terminales Android, cuyo

objetivo es entregar informacion acerca de las aves que habitan Chile.

Por una parte, Aves Chile permite seleccionar, desde la home screen, entre 25 especies de aves. Al
escoger un ave se accede a una nueva pantalla en la que se observa una fotografia del animal e
informacidn textual correspondiente a nombre comun, nombre cientifico, alimentacion,
distribucién, tamano, lugares en que habita y finalmente es posible reproducir un sonido con el

canto del ave.

Por otra parte, la aplicacion mévil Aves chilenas, tiene un estilo de disefio de una sola pégina (en
inglés, one page), en este caso una Unica pantalla, donde se integra todo el contenido. La aplicacién
incorpora informacion acerca de 12 especies de aves de Chile, que se encuentran divididas en las
categorias aves urbanas, aves nocturnas y aves rapaces. Cada categoria cuenta con una breve
descripcién y ademas se muestra una fotografia del ave, textos con el nombre comun, el nombre

cientifico y una pequena descripcion del ave y también un reproductor con el canto del ave.

73 Concha, Juan. Aves Chile.

<https://play.google.com/store/apps/details?id=appinventor.ai j conchav0685.AvesChile>. [Consulta:
20/11/2017].

" Henriquez, Jorge. Aves chilenas.
<https://play.google.com/store/apps/details?id=appinventor.ai_jorge.AVESCHILENAS>. [Consulta:
20/11/2017].
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Fig. 9. De izquierda a derecha, ficha de especie de la aplicacidn Aves Chile y ficha de especie de la aplicacidn
Aves chilenas.

Cabe sefialar que el contenido textual de ambas aplicaciones es de autoria de los propios
desarrolladores por lo que la informacién incluida podria resultar errénea o imprecisa. También es
necesario indicar que ninguna de las dos aplicaciones descritas posee buscador o funcionalidades
gue permitan realizar algun tipo de filtro, aunque dada la pequefia cantidad de especies disponibles
en cada una probablemente estas herramientas no sean necesarias. Finalmente, respecto al tamafio
de ambas aplicaciones, este no supera los 20 MB, principalmente debido a la poca cantidad de

recursos multimedia que ambas incluyen.

Un tercer proyecto chileno vinculado al mundo de las aves, corresponde a la aplicacién moévil
BuscAves’®. Este proyecto, actualmente en fase de desarrollo, corresponde a una iniciativa de un
grupo de profesionales de la Facultad de Ciencias Veterinarias y Pecuarias (en adelante, FAVET)’® de
la Universidad de Chile, cuyo principal objetivo es facilitar, a los aficionados al avistamiento de aves,
la identificacién de las especies. Ademas, el proyecto pretende servir como herramienta educativa

por lo que una vez finalizada la fase de desarrollo, se llevara a cabo un proceso de difusion en

75 Universidad de Chile. Casa de Bello crea la primera aplicacién chilena para la identificacion de aves.
<http://www.uchile.cl/noticias/138376/crean-la-primera-aplicacion-chilena-para-la-identificacion-de-aves>.
[Consulta: 25/11/2017].

76 Universidad de Chile. Facultad de Ciencias Veterinarias y Pecuarias. <http://www.veterinaria.uchile.cl/>.
[Consulta: 25/11/2017].
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diferentes establecimientos educacionales del pais. En relacidn con el funcionamiento de la
aplicacion, mediante distintos filtros, como tamafio o color del ave, forma del pico o de las patas,
estacion del afio y zona geografica del pais, el usuario podra acotar el listado de especies disponibles
hasta obtener una serie de alternativas que le permitan discernir de qué ave se trata, de manera
similar al proyecto Identificador de aves de SEO/BirdLife, descrito en parrafos anteriores. Respecto a
cuales seran las especies disponibles en la aplicacidn, los profesionales de FAVET pretenden formar
una base de datos con las aves mas comunes o representativas del pais. El proceso de construccion
de esta base de datos se desarrollara en colaboracidn con instituciones como el Parque
Metropolitano, el Museo de Historia Natural y el Comité Nacional Pro Defensa de la Flora y Fauna.
Ademas, la informacidn disponible en la aplicacién podra complementarse accediendo a un portal
web que dispondra de datos adicionales sobre las especies. Por ultimo, cabe sefialar que FAVET,
pretende que la aplicacidn movil esté disponible para descargarse de forma gratuita y funcione sin

necesidad de conexidn a Internet.

5.3. Tendencias respecto a la identificacion de especies

Finalmente, con respecto al futuro de las aplicaciones madviles para la identificacién de animales,
probablemente la tendencia conduzca a que el reconocimiento de una determinada especie se lleve
a cabo, en terreno, haciendo uso de los sensores de los dispositivos méviles, como la camara o el
micréfono. Lo anterior es claramente posible dadas las prestaciones técnicas actuales de los
dispositivos mdviles y ya se esta aplicando para la identificacién de aves y otros elementos del

entorno natural. A continuacidn, se describen brevemente algunas de estas iniciativas.

El proyecto Leafsnap’’ corresponde a un desarrollo conjunto entre la Columbia University, la
University of Maryland, y la Smithsonian Institution. Esta aplicacion mévil permite, basandose en los
mismos principios del reconocimiento facial, identificar una determinada especie de arbol a partir
del reconocimiento visual de alguna sus hojas. Para lograr lo anterior, es necesario que el usuario
tome una fotografia de la hoja, contra una superficie blanca. Actualmente solo se encuentra
disponible para la plataforma iOS e incluye informacién sobre arboles que se encuentran en el
noreste de los Estados Unidos y en Canadd, aunque también existe una versién con arboles de Reino
Unido (Leafsnap UK).

PeakVisor’® es una aplicacion de pago desarrollada por la empresa Routes Software SRL y disponible
para plataformas Android, iOS y que también cuenta con una versién web. Esta aplicacién de

realidad aumentada (AR, por su sigla en inglés)’® permite identificar montafias, y otras elevaciones

7 Leafsnap. Leafsnap: An Electronic Field Guide. <http://leafsnap.com/>. [Consulta: 25/11/2017].

78 Routes Software SRL. PeakVisor. <https://peakvisor.com/index_es.html>. [Consulta: 25/11/2017].

7 La realidad aumentada es una tecnologia que permite la incorporacién de elementos virtuales, en tiempo
real, dentro del universo de elementos fisicos tangibles. De esta manera, es posible, entregar al usuario
informacién afiadida sobre los elementos a su alrededor, a través de un dispositivo como un movil o gafas de
realidad aumentada por ejemplo.
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naturales del terreno, a través de la cdmara del dispositivo mdvil. Haciendo uso del sensor GPS y del
magnetémetro del dispositivo, PeakVisor determina la ubicacidn del usuario y luego, solo basta con

apuntar una determinada montafia, con la aplicacion abierta, para obtener informacién esencial de

esta como su nombre o su altura. Puede ser utilizada de manera offline ya que permite almacenar la
informacién de las montaiias en local. Respecto de su alcance y cobertura, PeakVisor cuenta con

informacidn acerca de la mayoria de las cadenas montafiosas del planeta.

Warblr8 corresponde a un proyecto de ciencia ciudadana para aficionados a las aves, desarrollado
por la empresa Glastonbridge Software Ltda. y respaldado por investigadores de la Universidad
Queen Mary de Londres. Esta aplicacidn es conocida popularmente como el Shazam?! de las aves, ya
que, su funcionamiento es similar al de este servicio de identificacion de musica, y permite, usar el
micréfono del dispositivo mévil para grabar el sonido de un ave cercana e identificarla entre una lista
de posibles candidatos, entregando imagenes y descripciones acerca de estos. Se encuentra
disponible, previo pago por descarga, tanto desde Google Play como de App Store y por ahora

permite el reconocimiento de mas de 220 especies de aves britanicas a través de su canto.

Snap It! Results

Saucer Magnaolia

Umbrella Tree

outhern Magnola

Fig. 10. De izquierda a derecha, capturas de pantalla de Leafsnap, PeakVisor y Warblr. Fuente: App Store
(2017).

80 Glastonbridge Software. Warblr. <https://warblr.net/>. [Consulta: 25/11/2017].
81 Shazam. Sahazam apps. <https://www.shazam.com/es/apps>. [Consulta: 25/11/2017].
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6. Desarrollo de la aplicacion

6.1. Disefno

Luego de detectar la ausencia de una aplicacién mévil sobre fauna chilena, analizar el contexto
tecnoldgico actual, definir las tecnologias a utilizar para llevar a cabo el desarrollo y revisar el estado
de las aplicaciones maviles relacionadas con el estudio y la identificacidon de especies animales, el
siguiente paso légico corresponde a la etapa de disefio del prototipo de aplicacion mévil sefialada

anteriormente.

6.1.1. Arquitectura de la informacion

La arquitectura de la informacién (en adelante Al) es una disciplina que se encarga de estructurar,
organizar y etiquetar los elementos que conforman los entornos informacionales, para facilitar de
esta manera la localizacidn (o el acceso) de la informacién contenida en ellos y mejorar, asi, su
utilidad y su aprovechamiento por parte de los usuarios (Pérez-Montoro, 2010). En otras palabras, la
Al se centra en el estudio y en el analisis de un determinado entorno informacional en relacién con
la presentacién de sus elementos y sus contenidos al visitante, con el fin de satisfacer de manera
efectiva sus necesidades de informacion. De esta manera, la Al es un factor determinante sobre la
capacidad, de un entorno informacional, de permitir al usuario encontrar la informacion que busca,
es decir, la Al permite disefiar entornos que resulten de utilidad a los usuarios. En este contexto, un
entorno informacional corresponde a un medio a través del cual se entrega o distribuye informacién
sobre un determinado tema. Tanto sitios web como aplicaciones méviles se integran perfectamente
dentro de esta definicion. Cada uno de estos medios de distribucion de informacion, tendra sus
caracteristicas particulares segun el publico objetivo al que se dirigen y los objetivos comunicativos
propios de cada proyecto. En el caso especifico de las aplicaciones moviles la Al permite definir la

estructura que, de mejor manera, permita al usuario asimilar el contenido de la aplicacién®.

Una buena arquitectura de informacidn esta basada en tres pilares, el contexto organizacional en el
que se desarrolla, el contenido que alberga y los usuarios que la visitan y consultan (Morville;
Rosenfeld, 2006). A continuacion, se lleva a cabo una descripcion general de los tres pilares

fundamentales de la IA, aplicados al prototipo de aplicacion moévil que se pretende desarrollar.

Con respecto al contexto, si bien en este caso concreto el objetivo del proyecto es llevar a cabo el
desarrollo de una aplicacion prototipo sobre fauna chilena, se pretende también sentar las bases
estructurales que puedan ser aplicadas en el desarrollo de cualquier aplicacion moévil que tenga un

enfoque divulgativo y que no necesariamente se centre en especies animales, ya que se entiende

82 En adelante, y considerando la naturaleza de este TFM, se trataran los componentes de la Al desde la
perspectiva de aplicaciones mdéviles, entendiendo que la Al es aplicable a cualquier entorno informacional, no
solo del dmbito digital.
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gue una iniciativa con estas caracteristicas puede ser extrapolable a otros contextos, como por

ejemplo, la identificacidn de otros seres vivos como plantas, hongos, etc.

En relacidn con el contenido y las funcionalidades de la aplicacién mévil, y considerando la revisién
de iniciativas, llevada a cabo en el apartado Estado del arte, como minimo, una aplicacién movil
sobre fauna chilena, deberia contar con, una home screen que permita al usuario navegar por los
diferentes grupos de especies disponibles, una pantalla con un listado de todas las especies animales
de la aplicacidon mévil; una ficha informativa de cada animal, que contenga imagenes e informacion
basica sobre estos; un sistema de navegacién que permita al usuario moverse entre las diferentes
pantallas de la aplicacidn; algin mecanismo que posibilite a los usuarios encontrar de manera rapida
el animal buscado; y alguna funcionalidad que permita acotar el listado total de especies o los

resultados de busqueda.

Finalmente, en referencia a los usuarios finales de este proyecto, si bien la implementacién de una
aplicacion movil de este tipo deberia estar dirigida a la comunidad chilena en general, se pretende
que el publico objetivo sean los aficionados al avistamiento de especies animales en terreno.
Aunque, también se le podria otorgar un enfoque mas educativo y utilizarla como herramienta

formativa en instituciones educacionales del pais.

6.1.1.1. Componentes de la Al

Los componentes esenciales que, de manera articulada, permiten estructurar cualquier entorno
informacional son los sistemas de organizacidn, los sistemas de etiquetado, los sistemas de
navegacion, los sistemas de busqueda y los lenguajes documentales. Todos estos componentes
contribuyen a la “encontrabilidad” de contenidos (en inglés, findability) de un entorno digital, la cual
corresponde a la capacidad que poseen los contenidos digitales de poder ser localizados y
navegados para permitir descubrir y recuperar la informacion relevante que contienen (Morville,
2005).

Un primer componente de la Al son los sistemas de organizacion, estos permiten dividir o clasificar
el contenido de un entorno concreto en grupos de entidades o elementos. Los sistemas de
organizacion se dividen en esquemas exactos y ambiguos. Por una parte, los esquemas de
organizacion exacta se refieren a aquellos que tienen sélo una interpretacidn, ya que se encuentran
claramente definidos, son excluyentes entre si y permiten hacer cosas previamente conocidas. Los
esquemas de organizacidn exactos pueden ser alfabéticos, como por ejemplo, un directorio de un
sitio web o un diccionario en linea; cronoldgicos como blogs o periddicos; y geograficos como
portales comerciales que muestran determinados contenidos segun la ubicacién del usuario. Por
otra parte, los esquemas de organizacién ambiguos o subjetivos corresponden a aquellos esquemas
de organizacién subjetiva que pueden basarse en diferentes criterios. Dentro de estos esquemas el
mas habitual y también el mas subjetivo es aquel que permite organizar los contenidos en base a

diferentes tematicas, los esquemas ambiguos permiten organizar la informacién por tareas o
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funcionalidades, por ejemplo, las diferentes tareas que un usuario con rol docente puede llevar a
cabo desde un Sistema de Gestién de Aprendizaje (LMS, por su sigla en inglés); por audiencia, segin
el publico objetivo del proyecto; por metaforas, por ejemplo, utilizando simbolos o iconos; y
finalmente, se encuentran los esquemas hibridos, que corresponden a una combinacion de dos o

mas de los esquemas antes mencionados.

Ademas de definir la manera en que se organizaran los contenidos de un entorno informacional, los
sistemas de organizacién permiten determinar la forma de acceso a esta informacién. Lo anterior se
lleva a cabo por medio de las estructuras de organizacion, las que permiten organizar los grupos de
elementos resultantes de los esquemas, mostrando las dependencias ldgicas que existen entre ellos.
Una estructura de organizacién puede ser jerdrquica, si existe una relacién de jerarquia o
taxonomia® entre sus componentes; basada en registros si los contenidos se encuentran disponibles
como si se tratase de una base datos; hipertextual o en red, si posible navegar entre contenidos por
medio de vinculos o enlaces entre ellos; secuencial si la informacion se consume como una linea de
contenidos, a través de un Unico itinerario de consulta y con un principio y un final bien definido; y
en tabla o matriz, si es que los contenidos se presentan a través de estas estructuras. Finalmente,

cabe sefialar que ninguna de estas estructuras de organizacién es excluyente entre si.

Respecto a los sistemas de organizacidn, en el caso especifico de esta aplicacién mdvil sobre fauna,
se propone utilizar un esquema de organizacién tematico para los contenidos de la home screen,
organizando a los animales disponibles en grupos. Por ejemplo, si la aplicacién se centrara
especificamente en animales vertebrados, podrian generarse los grupos tematicos, anfibios, aves,
mamiferos, peces y reptiles. Lo anterior también podria derivar en la utilizacidon de un esquema
hibrido que, ademas de la clasificacidon temdtica, permitiera una clasificacion por metaforas,
mediante el uso de iconos o imagenes de animales representativos de cada uno de los grupos
mencionados. Los esquemas de organizacion tematico también podrian ser aplicados en la ficha
informativa de cada especie, en donde se podria clasificar el contenido a partir de diferentes rasgos
de las especies y su forma de vida, como por ejemplo, caracteristicas fisicas, habitat y el estado de
conservacion. Para la pantalla que contenga el listado de especies se sugiere emplear un esquema
de organizacidén alfabético, ya que es el tipo de ordenacidn que, algunos estudios, destacan como el
gue permite encontrar un elemento con mayor rapidez (Card, 1984) y, ademas, probablemente

resulte reconocible y entendible para los usuarios finales.

En relacidn con la estructura de organizacién y considerando el uso de un esquema tematico para
clasificar los animales, la utilizacidon de una estructura jerdrquica basada en las categorias

taxondmicas de las especies existentes en el planeta®, parece una alternativa légica, ya que

83 Una taxonomia corresponde a la clasificacién de grupos de elementos que poseen caracteristicas comunes.
84 En biologfa, las categorias taxonémicas, corresponden a los grupos de clasificacién jerarquica de los seres
vivos. En orden descendente se encuentran: Dominio, Reino, Divisidén o Filo, Subfilo, Clase, Orden, Familia,
Género y Especie.
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permitiria distintos niveles de profundidad (crecimiento vertical) y de amplitud (crecimiento
horizontal), dependiendo del nivel de detalle y del alcance tematico de la aplicacion. Ademas,
probablemente esta es la forma de organizacion que un especialista en especies animales esperaria
encontrar al navegar por una aplicacion mévil con estas caracteristicas. Con el objetivo de mostrar
una propuesta de los componentes de Al de la aplicacion mévil sobre fauna, se usaran blueprints.
Los blueprints son diagramas que permiten mostrar las relaciones entre paginas y otros
componentes de contenido, y se pueden utilizar para representar sistemas de organizacion,
navegacion y etiquetado (Morville; Rosenfeld, 2006). Se presenta a continuacién un blueprint sobre
la estructura organizacional de los contenidos de la aplicacidn, basada en las categorias taxonédmicas
animales, donde las categorias “Clase” y “Especie” permitirian organizar el contenido de las pantallas

home screen y listado de especies respectivamente.

Reinoj Animal
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(Pantalla listado

Fig. 11. Blueprint: estructura de organizacion de la aplicacidn, basada en las categorias taxondmicas animales.

Un segundo componente esencial de la Al son los sistemas de navegacion. Un sistema de navegacion
es aquel que posibilita ordenar y agrupar los contenidos de un entorno informacional bajo
categorias, permitiendo al usuario desplazarse a través de la arquitectura creada. El sistema de
navegacion debe lograr que el usuario comprenda, dénde se encuentra, hacia donde puede iry
como se organizan los contenidos de la aplicacién mdvil que esta utilizando. Una consideracidn
importante respecto a los sistemas de navegacion es que siempre deben ser constantes y aparecer
en el mismo lugar, en todas las pantallas (Morville; Rosenfeld, 2006). Existen tres tipologias de
sistemas de navegacidn, integrados, complementarios y avanzados. Los sistemas de navegacion
integrados son aquellos que estan estrechamente vinculados con la estructura de la aplicacidon y que
al eliminarlos cambiaria el aspecto visual de esta. Dentro de los sistemas integrados, se encuentran,
el constante o principal, que se encontrara presentes en toda (o en casi toda) la aplicacién; los
locales o sectoriales que corresponden a sistemas de navegacién especificos para determinadas
pantallas; y los contextuales que permiten identificar contenidos relacionados y dirigirse hacia ellos,
ya sea en otra pantalla o afuera de la aplicacién (contenido relacionado), o en una subseccidn dentro
de la pantalla visitada (contenido incrustado). Tipicamente los sistemas de navegacidn contextuales
corresponden a enlaces. Los sistemas de navegacidon complementarios son aquellos que, tal como su

nombre lo indica, facilitan al usuario la navegar por los contenidos. Claros ejemplos de sistemas
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complementarios son los mapas de sitio web, los indices alfabéticos (listado de términos que
representan el contenido de un sitio web) o las guias tutoriales sobre cdmo navegar o como utilizar
determinadas funcionalidades. Finalmente, los sistemas de navegacion avanzados pueden ser
sistemas de personalizacion, que se adapten segun el perfil del usuario que visitante; sistemas de
navegacion visual que permiten al usuario explorar contenidos mediante recursos icénicos o
visuales; y sistemas de navegacion social que se basen en el comportamiento o en la evaluacién de

usuarios anteriores.

En el caso de esta aplicacidn sobre fauna chilena, se propone el uso de un sistema de navegacién de
tipo integrado, especificamente un sistema de navegacion constante compuesto por un menu de
navegacion, que posibilite visitar las principales secciones de la aplicacion, y por un footer que esté
siempre presente y permita al usuario regresar a la home screen cuando lo estime conveniente.
Como ya se menciond, se pretende usar en la home screen recursos iconicos que faciliten al usuario
diferenciar los grupos de animales disponibles, ademas en el listado de especies se utilizard una
imagen del animal, por lo que en ambos casos parece correcto hablar de navegacion visual. Respecto
a los sistemas de navegacion complementarios resultaria util para los usuarios nuevos, la
incorporacién de una breve guia de uso de la aplicacion. Considerando las recomendaciones
propuestas por Google para definir la navegacion en un entorno mévil®®, se presenta a continuacion
un blueprint con las tareas esenciales que el usuario podria llevar a cabo al abrir la aplicacidn sobre
animales chilenos. Lo anterior, estableciendo la secuencia principal de acciones del usuario,
teniendo en cuenta que su objetivo fundamental deberia ser ver la ficha informativa de una
determinada especie. Considerando que, tanto desde la home screen, que contendra los grupos de
animales (por ejemplo, anfibios, aves, etc.), como desde la pantalla que contendra el listado
completo de especies, seria posible escoger un animal determinado y, por consiguiente, acceder a la
ficha informativa de este, el acceso a estas pantallas, que permitiran llevar a cabo las acciones
“acceder a un grupo concreto de especies” y “acceder al listado completo de especies”, debe estar
disponible en toda la aplicacién. En otras palabras, son estas las pantallas que deben formar parte
del sistema de navegacién constante (menu de navegacion y footer) de esta. Ademas, se propone
incorporar en el sistema de navegacidn una accion que permita al usuario acceder a informacion

referente a los objetivos y el desarrollo de la aplicacion movil.

85 Google. Defining your navigation. <https://material.io/guidelines/patterns/navigation.html#navigation-
defining-your-navigation>. [Consulta: 01/12/2017].
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Fig. 12. Blueprint: tareas que deberian estar presentes en el sistema de navegacién de la aplicacion sobre
fauna.

Un tercer elemento que constituye la Al de un entorno informacional son los sistemas de busqueda,
estos se definen como componentes de una aplicacién mdvil, que permiten al usuario localizar, de
manera rapida, informacion a partir de una necesidad especifica. Los sistemas de busqueda ofrecen,
al usuario, resultados acorde a la consulta ingresada por este. Con respecto a la recuperacién de
informacién en los sistemas de busqueda, existen dos problemas a superar, estos son el ruido y
silencio. El ruido corresponde a los contenidos recuperados que no son pertinentes para la consulta
realizada por el usuario, mientras que el silencio ocurre cuando existen documentos pertinentes a la
consulta del usuario, pero no son recuperados. Normalmente, los sistemas de busqueda se basan en
la implementacién de una caja de busqueda que permite al usuario llevar a cabo consultas simples
sobre los contenidos de un determinado entorno informacional. Es comun también, ofrecer la
opcion de llevar a cabo busquedas avanzadas mediante recursos de recuperacién de informacion

como por ejemplo, operadores booleanos o la aplicacion de filtros previos a la busqueda.

Dos herramientas fundamentales en los sistemas de busqueda son los desambiguadores semanticos
y los query builders. Los desambiguadores semanticos permiten al usuario escoger entre una serie
de alternativas cuando un término o concepto tiene mas de un significado, por ejemplo, al buscar la
palabra “hoja” en Wikipedia, es posible observar una pagina de desambiguacion para este término®®.
Los query builders son un componente de los sistemas de busqueda que ayuda al usuario a construir
una consulta a medida que escribe en el cuadro de texto de un buscador. En otras palabras, los
constructores de consultas autocompletan lo que el usuario escribe con sugerencias de palabras,

normalmente las mas buscadas o las mas populares.

86 Wikipedia. Hoja (desambiguacion). <https://es.wikipedia.org/wiki/Hoja (desambiguacion)>. [Consulta:
01/12/2017].
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En el caso de la aplicacion movil sobre fauna chilena, se implementara, tanto en el listado total de
especies como al acceder a cada grupo de animales, una caja de busqueda que permita al usuario
realizar consultas concretas, sin la necesidad de navegar, o por el listado total de especies o por los
diferentes grupos, en busca de un animal determinado, con el objetivo de, precisamente, facilitar la
localizacidon de especies. Respecto a la implementacion de herramientas para el sistema de
busqueda de la aplicacion movil, por una parte, la incorporacion de query builders parece ser una
opcidon apropiada en este caso, ya que permitiria agilizar la busqueda de animales dentro de la
aplicacion, sobre todo pensando en implementaciones futuras que contengan un gran nimero de
especies. Por otra parte, la incorporacién desambiguadores semanticos no parece ser imprescindible
en este caso, ya que, debido a la existencia de las categorias taxondmicas de los seres vivos, es poco
probable que existan dos especies de animales con el mismo nombre. Cabe sefialar que el disefio de
algunos de los componentes de Al para la aplicacién sobre fauna chilena se plasmard mediante
wireframes. Los wireframes permiten transmitir ideas en cuanto a contenido y disefio a nivel de
pagina para sitios web y aplicaciones moviles que tienen pocas paginas/pantallas (Laubheimer,
2016). A continuaciodn, se presenta un wireframe de la implementacidn de un sistema de busqueda
gue incorpora query builders, basado en el buscador con autocompletado propuesto por Google

para aplicaciones méviles®.

Q, Raten| x
Ratén chinchilla de cola corta

Ratén lanudo comun
Ratén topo del matorral

Fig. 13. Wireframe: buscador propuesto para la aplicacién sobre fauna.

Un cuarto componente de la Al son los sistemas de etiquetado, los que permiten representar los
contenidos de una aplicacién movil, es decir, mediante el uso de etiquetas es posible representar
fragmentos de contenido con el fin de que el usuario comprenda la forma en que esta organizada
una aplicacién y pueda de esta manera navegar sin inconvenientes por la misma. Por ejemplo,
habitualmente se utiliza en sitios web y aplicaciones mdviles la etiqueta “acerca de nosotros”, la
cual, normalmente, consiste en una breve resefia del propio proyecto y sobre la o las entidades que
respaldan la iniciativa. Dentro de los inconvenientes mas comunes al momento de llevar a cabo el
etiquetado de un entorno digital, se encuentran, la ambigliedad propia del lenguaje natural, esto es
una situacion en la que la informacidn podria entenderse o interpretarse de mds de una manera; la

arbitrariedad que se produce al utilizar términos con un significado diferente al que normalmente se

87 Google. In-app search. <https://material.io/guidelines/patterns/search.html#search-in-app-search>.
[Consulta: 01/12/2017].
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asocian; la desorientacion producida al utilizar etiquetas que a simple vista no permiten deducir lo
que hay tras ellas; y finalmente, la mala utilizacion de etiquetas relacionadas con laimagen o la
marca de una determinada institucidn. El etiquetado puede ser de tipo textual o de tipo icénico. Por
un lado, el etiquetado textual es usado habitualmente para definir, las etiquetas del sistema de
navegacion, que deben ser claras, sin la utilizacion de literales® extensos y autoexcluyentes (que no
lleven a confusidn); las etiquetas de los enlaces, que deben ser facilmente reconocibles, con una
apariencia normalizada que solo se aplique a ellas; y las etiquetas de las cabeceras o titulos, que
deben ser significativas y coherentes con el contenido y su disefio debe ser jerdrquico. Por otro lado,
el etiquetado icénico consiste en trasladar figuras y aspectos del mundo real al mundo digital, por
ejemplo, normalmente el icono de ubicacion dentro de un mapa digital corresponde a un pin,
haciendo alusién a la utilizacidn de estos elementos para marcar ubicaciones en mapas fisicos. La
utilizacidn de iconografia, ademas de ser un aporte para el aspecto estético de las aplicaciones,
constituye una forma de lenguaje universal que permite hacer comprensible un concepto con solo
ver una figura. Ambas opciones de etiquetado no son excluyentes y es recomendable usarlas en
conjunto para facilitar la compresion de un determinado concepto, por parte de los usuarios.
Finalmente, cabe sefialar que el etiquetado para el contenido de una aplicacion moévil debe

escogerse de acuerdo a las caracteristicas del publico objetivo del proyecto.

Con respecto al etiquetado de la aplicacién mdvil sobre fauna chilena, tanto para los grupos de la
home screen como para las pantallas que contengan listados de especies, se utilizard un etiquetado
de tipo textual basado en las categorias taxondmicas de los seres vivos, lo que ademas se
acompafiara con elementos visuales, iconos en los grupos y fotografias o ilustraciones en los
listados, todo lo anterior, con el fin de evitar la ambigliedad propia del lenguaje natural y la
arbitrariedad. En relacién con los titulos y subtitulos de la ficha informativa de cada especie, se
empleara un etiquetado textual jerarquico, cuyo elemento padre correspondera al nombre del
animal y en un nivel jerarquico mas bajo, se encontraran otras secciones con datos inherentes a la
especie, como el hdbitat o el estado de conservacién. Respecto al etiquetado del sistema de
navegacion, se utilizaran literales breves y concisos que hagan referencia a las diferentes pantallas
de la aplicacién, como por ejemplo, grupos, especies, acerca de, etc. A continuacidn, se presenta una

propuesta del etiquetado para la ficha informativa de cada especie.

88 En Al las etiquetas de menus, enlaces, cabeceras, botones, etc. reciben el nombre técnico de literales.
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Fig. 14. Blueprint: etiquetado jerarquico de la ficha informativa de cada especie.

Un ultimo componente elemental de la Al son los vocabularios o lenguajes documentales, los que
permiten articular la navegacién y la busqueda dentro de un entorno informacional. Para generar un
lenguaje documental, es necesario llevar a cabo un proceso de indizacidn, el cual consiste en asignar
a cada contenido Unico del entorno informacional, uno o mas términos clave (en inglés keyword)
que representen la informacion sobre la que trata el documento o recurso. Normalmente, la
informacién resultante de la indizacidn se incorpora al contenido mediante metadatos® asociados,
con el fin de utilizarla en los sistemas de organizacién, navegacién, busqueda y etiquetado. Indizar el
contenido de un entorno informacional, permite la reduccién del ruido y del silencio en las
busquedas realizadas por los usuarios. También posibilita establecer relaciones entre los términos de
indizacion, las que pueden ser, de equivalencia para términos con el mismo significado; de jerarquia,
como por ejemplo, los términos arbol, rama y hoja (todo-parte); y asociativa en el caso de afinidades
semanticas como ocurre con los términos dentista y caries. Los lenguajes documentales, pueden ser
libres o controlados. Los lenguajes libres se componen de términos no definidos previamente que se
generan a partir de la realizacion de procesos de indizacidon. Mientras que los lenguajes controlados
son aquellos que poseen un listado predefinido de términos (vocabulario), que establece relaciones

univocas y precisas entre ellos y entre los conceptos representados.

Con respecto a la implementacion de un lenguaje documental controlado en la aplicacion movil
sobre fauna chilena, su implementacion parece légica, ya que permitiria utilizar la informacion
indizada en los diferentes sistemas de Al. En este caso, las categorias taxondmicas de los seres vivos,
también parecen ser la opcién mas evidente, sobre todo si se considera que corresponden a un

indice de términos ya existente, elaborado por especialistas y ampliamente difundido incluso en

89 En campos como la recuperacién de informacién o la web semantica, los metadatos corresponden conjuntos
de datos que proporciona la informacién minima necesaria para identificar un recurso. En palabras simples, los
metadatos son informacién acerca de otra informacion.
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areas no académicas. En el caso particular del sistema de busqueda de la aplicacion, la
implementacion de un lenguaje controlado permitiria establecer, por ejemplo, relaciones de
equivalencia entre el nombre comun y el nombre cientifico de una determinada especie, logrando
que, tanto al buscar uno como otro, el resultado devuelto sea el mismo. También se podrian generar
relaciones asociativas entre un animal y sus rasgos o comportamientos distintivos, logrando que, por
ejemplo, al consultar por el término “excavar”, uno de los posibles resultados de busqueda sea
“cucuro”, ya que este es un habito caracteristico de esta especie de roedor. Esta misma relacién
asociativa podria aplicarse a otras caracteristicas de una especie como su alimentacién o habitat.
Finalmente, se presenta a continuacion, un mapa que muestra la propuesta de Al para la aplicacién

movil a desarrollar, que contiene todos los componentes anteriormente descritos.
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Fig. 15. Blueprint: mapa arquitecténico de la aplicacién Fauna chilena.
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6.1.2. Usabilidad

Ademas de la definicidn de la Al, la creacién de la GUI de la aplicacion mévil a desarrollar
corresponde a otra etapa fundamental dentro del disefio de la misma. Es en este punto donde el
concepto de usabilidad cobra relevancia. La usabilidad es un atributo de calidad que permite evaluar
qué tan faciles de usar son las GUI (Nielsen, 2012). En otras palabras, la usabilidad corresponde a la
facilidad de interaccién de un usuario con una herramienta o entorno digital, con el fin de alcanzar
un objetivo concreto. La usabilidad esta definida por cinco componentes esenciales, la facilidad de
aprendizaje, o qué tan fécil resulta para los usuarios realizar tareas basicas la primera vez que se
encuentran con el disefo; la eficiencia de uso, que dice relacién con la rapidez con que los usuarios
pueden realizar tareas, una vez que aprendieron el disefio del software; la facilidad de recordar
cémo funciona, vinculada con la facilidad de uso de una GUI luego de un periodo de no utilizacién
por parte del usuario; los errores que los usuarios cometen al interactuar con la GUI, el nivel de
gravedad de estos y la facilidad con que pueden recuperarse de los errores; y la satisfaccion, que se

relaciona con que tan agradable resulta la utilizacion de un GUI (Nielsen, 2012).

Tanto la usabilidad, como la Al son factores que repercuten directamente en la percepcion del
usuario, respecto de un determinado producto o servicio, lo que se conoce como experiencia de
usuario (UX, por su sigla en inglés). La UX se centra en obtener informacidn detallada sobre los
usuarios (sus necesidades, lo que valoran, sus limitaciones, etc.), pero ademas considera los
objetivos de negocio y las posibilidades técnicas del sistema dénde se implementara determinada
GUI. Sin bien en este caso concreto no existe un conocimiento extenso sobre los usuarios, si estan
claramente definidos los objetivos la aplicacién mévil sobre fauna chilena y las posibilidades

técnicas, tanto a nivel de hardware como a nivel de software.

6.1.2.1. Diseno de interaccidn y disefio de interfaz

La UX no solo esta constituida por lo que el usuario puede ver directamente. Para crear un servicio
valioso, atractivo, utilizable y coherente, es necesario considerar el disefio en muchas capas
diferentes (Rowland, 2015). Dos capas UX fundamentales corresponden al disefio de interaccién vy al

disefio de la interfaz.

Por una parte, el disefio de interaccién (con frecuencia abreviado IxD), como su nombre lo indica, se
centra en el comportamiento del usuario al interactuar con un determinado dispositivo o sistema. El
IxD permite definir secuencias de acciones entre el usuario y el dispositivo, necesarias para lograr
objetivos o actividades particulares (Rowland, 2015). En el caso especifico de los terminales mdviles,
la interaccion de los usuarios plantea ciertas diferencias respecto a la interaccion con otros
dispositivos. Esto se debe principalmente a las caracteristicas fisicas de smartphones y tablets,
fundamentalmente a la portabilidad y a su tamafio reducido en comparacion con portatiles y

equipos de escritorio; y también a la forma de interaccion del usuario, que se lleva a cabo
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sosteniendo el dispositivo con una o ambas manos y tocando directamente la pantalla de este, sin

necesidad de usar periféricos como teclado y ratén.

Respecto a la forma de sostener el teléfono mdvil, las personas lo sostienen de muchas maneras,
segln las caracteristicas fisicas de este, sus propias necesidades y el contexto en el que se
encuentran. Con respecto a esto, cabe sefalar que el 75% de los usuarios toca la pantalla solo con
un dedo; menos del 50% sostienen su teléfono con una sola mano; el 36% de los usuarios “acuna”
(sostiene y asegura) su teléfono, usando su otra mano para obtener un mayor alcance y estabilidad;
y el 10% de los usuarios sostiene su teléfono con una mano y toca la pantalla con el dedo de la otra
mano (Hoober, 2017). A continuacidn, se presentan las seis formas mas comunes en que las

personas sostienen y tocan su smartphone.
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Fig. 16. Formas comunes en que las personas sostienen y tocan su teléfono movil.*°

Ademas de la forma de sostener y de tocar el teléfono movil, otro factor relevante para llevar a cabo
el IxD de una aplicacién movil es el sector de la pantalla que los usuarios prefieren ver el contenido e
interactuar con él. En ese sentido, independientemente del tipo de dispositivo, las personas
prefieren tocar el centro de la pantalla y lo hardn cada vez que se les dé esa opcidn, ademas, la
gente prefiere ver el contenido en el centro de la pantalla, lo notan mas rapidamente y lo leen con
mayor precision. (Hoober, 2017). A partir de lo anterior, resulta evidente que, tanto el contenido
principal de una aplicaciéon como las interacciones primarias que el usuario puede llevar a cabo,

deberian ubicarse en el centro de la pantalla.

% Hoober, Steven. Design for fingers, touch, and people, part 1.
<https://www.uxmatters.com/mt/archives/2017/03/design-for-fingers-touch-and-people-part-1.php>.
[Consulta: 01/12/2017].
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Fig. 17. Mapa de calor que muestra los sectores donde las personas interacttian con mas frecuencia.®?

Ademas de las interacciones tactiles, los dispositivos moviles ofrecen al usuario otras posibilidades
de interaccidn, tanto para ingresar como para obtener datos a partir de las acciones realizadas. En
relacién con el ingreso de datos, si bien lo mas habitual es que se lleve a cabo mediante toques en la
pantalla del dispositivo, existen otras opciones de entrada como la realizacion de gestos sobre la
pantalla tactil, la utilizacion del habla en sistemas de reconocimiento de voz o la deteccion de la
proximidad entre el usuario y el dispositivo a través del sensor de proximidad de este. Respecto a la
salida de datos generada a partir de las interacciones del usuario, ésta puede ser, visual, mediante la
pantalla del dispositivo movil, o a través de sefiales luminosas emitidas por el led del terminal,
habitualmente utilizadas para entregar notificaciones; auditiva, cuando se produce un sonido o
salida de voz; y tactil, cuando el usuario detecta vibracién. En el caso concreto de la aplicacidn movil
sobre fauna chilena, el ingreso de datos se llevara a cabo principalmente mediante toques y gestos,

mientras que la retroalimentacion a las interacciones del usuario sera Unicamente de tipo visual.

Por otra parte, el disefio de interfaz se vincula con la disposicién de los elementos visuales en la
pantalla y con la estética de la GUI. En términos simples, el disefio de interfaz corresponde a lo que
los usuarios ven al abrir una aplicacion movil. En el caso especifico de Android, Google propone
utilizar la normativa de disefio grafico Material design®?, la cual corresponde a una filosofia de
disefio basada en las propiedades de los objetos del mundo real (la materia como metafora) y las
interacciones que se pueden realizar con estos. Material design propone una serie de pautas
enfocadas al disefio grafico utilizado para Android y otros productos y servicios de Google. Material

Design fue presentado durante la conferencia Google I/0 2014, integrandose ese mismo afio en la

%1 Hoober, Steven. Design for fingers, touch, and people, part 2.
<https://www.uxmatters.com/mt/archives/2017/05/design-for-fingers-touch-and-people-part-2.php>.
[Consulta: 01/12/2017].

92 Google. Material design. <https://material.io/>. [Consulta: 01/12/2017].
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versién 5.0 del SO, Android Lollipop. Con el objetivo de generar una GUI consistente con el disefio
Android, es necesario considerar las pautas ofrecidas por Google, ya que de esta manera se aporta a
la facilidad de aprendizaje del disefio a elaborar, permitiendo a los usuarios que nunca hayan visto la
GUI, realizar operaciones basicas e instintivas sobre ella. En otras palabras, un disefio basado en las
pautas de Google es lo que los usuarios esperarian encontrar en una GUI Android. En este sentido,
es necesario mencionar que, si bien existen pautas comunes al disefio de cualquier interfaz para
dispositivos méviles, cada SO mévil ofrece recomendaciones propias para la creacidon de GUI. Por

ejemplo, en el caso de iOS, Apple entrega las Human interface guidelines®:.

Finalmente, seria correcto afirmar que el IxD se centra en como fluye la informacién entre UX y Ul,

tal y como se observa en el siguiente diagrama.

Lo gue suceda Interaceién | Experiencla Lo gue sucede delante
en la pantalla de |a pantalla

DISPOSITIVO LISUARIO

Fig. 18.. Nexo existente entre Ul, IxD y UX.%*

6.1.3. Patrones de disefno

Todos los SO méviles poseen una identidad grafica y funcional propia, planteando formas especificas
de disefiar los elementos de una GUl y de interactuar con el dispositivo mavil. Esta identidad se basa
en la utilizacién de patrones o practicas recomendadas que contribuyen a la uniformidad de un SO.
El concepto de patrdn de disefio proviene originalmente del ambito de la construccién urbanistica y
fue acufiado por primera vez, en el afio 1979, por el arquitecto Christopher Alexander, quien lo
definié como “una solucién a un problema, que se usa repetidamente en contextos similares con
algunas variantes en la implementacién”. A principios de la década de los 90, diversos autores
vincularon el concepto al contexto del disefio de software orientado a objetos y posteriormente al
disefio de GUI. Los patrones son simplemente buenas practicas bien definidas y bien investigadas,

pero que siempre se deben basar en principios fundamentales del disefio, tener en cuenta al usuario

9 Apple. Human interface guidelines iOS. <https://developer.apple.com/ios/human-interface-
guidelines/overview/themes/>. [Consulta: 01/12/2017].

% Kambrica. Ul, UX, IXD: éCudl es la diferencia?. <http://www.kambrica.com/blog/ui-ux-ixd-cual-es-la-
diferencia/>. [Consulta: 01/12/2017].

54


https://developer.apple.com/ios/human-interface-guidelines/overview/themes/
https://developer.apple.com/ios/human-interface-guidelines/overview/themes/
http://www.kambrica.com/blog/ui-ux-ixd-cual-es-la-diferencia/
http://www.kambrica.com/blog/ui-ux-ixd-cual-es-la-diferencia/

y considerar el propdsito del disefio (Hoober; Berkman, 2011). A partir de lo anterior, seria correcto
afirmar que los patrones, corresponden a recomendaciones que permiten resolver problemas
comunes al disefio de cualquier interfaz, debido a que, sin importar la especificidad de una
aplicacion moévil, tanto a nivel visual como a nivel funcional, existiran inconvenientes de disefio
recurrentes y transversales. Desde la perspectiva de los usuarios, la utilizaciéon de patrones permite
la identificacidon de elementos graficos e interacciones que resultan familiares dentro de un
determinado SO, y que aportan a entregar una UX a la que cada grupo objetivo esta habituado. A
continuacién, se ofrece una alternativa de disefio GUI para cada una de las pantallas de la aplicacion
movil a desarrollar, a partir de los patrones propuestos por Hoober y Berkman (2011) y también
siguiendo las guias de Material Design de Google. Cabe sefnalar que el disefio de cada pantalla de la

aplicacion se plasmara mediante wireframes.

En el contexto de este desarrollo especifico se utilizara una serie de patrones comunes que influiran
en el disefio de cada una de las pantallas de la aplicacién. Un tipo de patrdn transversal a todas las
pantallas de la aplicacidn son los patrones de composicion. En este sentido, la composicion se
entiende como un proceso de ensamblaje que permite organizar los componentes y el contenido de
una interfaz de manera coherente (Hoober; Berkman, 2011) mediante el uso de contenedores (en
inglés wrapper). Un primer patron de composicidon presente en el disefio de las pantallas de
aplicacion mévil son los titulos. Tanto las pantallas como sus secciones de contenido deben usar
titulos. Estos titulos deben ser horizontales, consistentes en cuanto a estilo y tienen que seguir
pautas que los hagan legibles. En este caso concreto, el titulo de cada pantalla se incluira en la barra
de titulo de la aplicacién, ubicada en la parte superior de la misma. Esto permitira destacar el titulo
de la pantalla para dejar en claro que se trata de un elemento clave y ademas aportara consistencia
ya que en cada pantalla la barra de titulo tendra el mismo formato. Respecto a los titulos de las
secciones de contenido dentro de las diferentes pantallas, se aplicara en ellos un determinado estilo
grafico (fuente, tamafio de letra, color, etc.) que permita diferenciarlos del contenido restante y
comunicar claramente su jerarquia, probablemente siguiendo el estilo de tipografia del Material
Design propuestas por Google. Otro aspecto importante en cuanto a la presentacion de los titulos
es el nivel de profundidad de los mismos, en este caso se evitara el uso de mas de cuatro niveles de
profundidad, con el fin de evitar confusiones y lograr que el usuario diferencie entre los niveles de
titulo. En relacidn con la interaccion, los titulos de la barra de titulo funcionaran como un botén
“arriba” (en inglés up button), siguiendo los patrones de navegacion propuestos por Google®®, que
permitira al usuario regresar a la pantalla anterior cuando lo requiera, mientras que los titulos de las

secciones de contenido seran sélo etiquetas de texto y no tendrdn ninguna funcionalidad especifica.

Un segundo patrén de composicidon que se empleara en la mayoria de las pantallas de la aplicacion

movil a desarrollar es el desplazamiento (en inglés scroll). La implementacidn del scroll es necesaria

% Google. Typography. <https://material.io/guidelines/style/typography.html>. [Consulta: 08/12/2017].
% Google. Up and back buttons. <https://material.io/guidelines/patterns/navigation.html#navigation-up-back-
buttons>. [Consulta: 08/12/2017].
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cuando la informacién de una pantalla excede el area de visualizacidn de contenido (en inglés
viewport), por lo que se hace necesario mostrarla al usuario de algin modo. Tipicamente se emplea
una barra de desplazamiento (en inglés scrollbar) que permite al usuario moverse vertical u
horizontalmente, a través del contenido de una pantalla, segun lo requiera. En el caso especifico de
los dispositivos moviles, la scrollbar no debe ser manipulada directamente por el usuario, sino que,
mediante algln gesto en pantalla, normalmente arrastrando el dedo sobre esta (en inglés drag). De
esta forma la scrollbar sirve solo como guia para que este conozca su posicion relativa dentro del
area de desplazamiento. Debido a esto y a diferencia del desplazamiento en entornos de escritorio,
en entornos moviles la scrollbar no incluye flechas con las que el usuario pueda interactuar. La
scrollbar debe reflejar la relacidon entre el viewport y el area total de desplazamiento. En este caso
especifico, el scroll en las pantallas de la aplicacién solo se implementara en el eje vertical, ya que el
desplazamiento vertical suele ser el mas facil de entender y usar para los usuarios, quienes, ademas
estan mas familiarizados con los elementos de desplazamiento vertical, por lo que reaccionan mejor
ante ellos (Hoober; Berkman, 2011). Respecto de la interaccion, el scroll por inercia se ha convertido
en una funcionalidad esperada por los usuarios, por lo que también se empleara en las pantallas de
la aplicacidn que permitan desplazamiento. El scroll por inercia consiste en que, si una vez
comenzado el drag por parte del usuario, este quita rapidamente el dedo de la pantalla (en inglés
flick), el scroll continuard por un par de segundos o se detendra si el usuario hace tap sobre la
pantalla. En relacién con la presentacidn de la scrollbar, en este caso especifico, permanecera oculta
hasta que el usuario inicie un drag vertical, sirviendo como indicador de posicidn dentro del area de

desplazamiento.

Un tercer patrén de composicidn presente en todas las pantallas de la aplicacidn movil sobre fauna
chilena es el menu de navegacidn desplegable (navegacidn oculta). Considerando que el espacio es
un factor valioso en las pantallas de dispositivos moéviles, y que la estructura de un menu
generalmente estd dictada por el SO en que se implementar3, la utilizacion de un menu de
navegacion fijo (navegacion visible) parece no ser adecuada, debido a que este ocuparia espacio que
podria ser utilizado para mostrar contenido. Es por lo anterior que una alternativa mds apropiada
para mostrar al usuario las opciones de navegacion disponibles, es utilizar un pequefio elemento en
pantalla (un botdn, por ejemplo) que permita, mediante alguna interaccién, revelar estas opciones.
Actualmente este tipo de navegacién es practicamente un estandar en las GUI de aplicaciones
Android, sobre todo debido a que el propio Google emplea menus de navegacion laterales
(denominados navigation drawers)®” de tipo “hamburguesa” (en inglés hamburger menu) en sus
aplicaciones méviles Android, como por ejemplo en Play Store, Google Maps y Gmail. En este caso
especifico y siguiendo la tendencia de Google, se opta por el uso de un hamburger menu (icono
compuesto por tres lineas horizontales) ubicado en la esquina superior izquierda de la pantalla. Este

elemento, desplegara las opciones de navegacién cuando el usuario haga un toque sobre él (en

97 Google. Navigation drawer. <https://material.io/guidelines/patterns/navigation-drawer.html>. [Consulta:
08/12/2017].
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inglés tap) o deslice, horizontalmente el dedo sobre la pantalla, de izquierda a derecha (en inglés
right drag) y las ocultara si el usuario hace tap nuevamente en el menu o realiza un left drag. La
principal ventaja de un menu de este tipo es que puede contener una cantidad bastante grande de
opciones de navegacion en un espacio pequefio y también puede admitir facilmente submendus, si es
necesario (Budiu, 2015). Si bien en este caso, las opciones del menu no contendran submenus y
estaran vinculadas directamente con otras pantallas de la aplicacion o hacia enlaces externos, las
posibilidades ofrecidas por un menu de navegacién desplegable facilitan la incorporacién futura de
mas elementos de navegacidn, en caso de ser necesario. Finalmente, cabe sefialar que existen
determinadas pruebas de usabilidad, realizadas tanto en dispositivos mdviles como GUI de
escritorio, que demuestran que la navegacion oculta afecta la UX, ya que resulta menos detectable
para el usuario que la navegacién visible o parcialmente visible. Cuando la navegacion esta oculta, es
menos probable que los usuarios la utilicen y si lo hacen, tardan mas en llevar a cabo esta tarea que
si estuviera visible (Pernice; Budiu, 2016). Es por esta razén que, con el objetivo de dar acceso a los
contenidos clave de la aplicacidn, se repetiran en el footer las opciones de navegacién del menu
desplegable. Repetir la navegacion principal del sitio en el pie de pagina permite a los usuarios que
llegan al final de la pagina tener acceso rapido a la navegacion, pero también expone la navegacién

del sitio a aquellos que no exploran el menu de hamburguesas (Schade, 2015).

Reptiles
————

Acerca de

Grupos

cerca de Grupos Listado de especies

Listado de especies

Fig. 19. De izquierda a derecha, wireframe del menu de navegacién desplegable y del footer.

Otro tipo de patrdn que estara presente en las pantallas de la aplicacién mdvil a desarrollar
corresponde a los patrones para el detalle o desglose (en inglés drilldown). Estos patrones se basan
en proveer al usuario acceso a informacion adicional relacionada con un determinado contenido. Un
primer patrén de desglose que probablemente se encuentre presente en diferentes secciones de la
aplicacion mévil a desarrollar son los enlaces. Los enlaces de texto permiten acceder a contenido
relacionado, desde ubicaciones arbitrarias dentro de una pantalla, generalmente, cargando una

nueva pantalla de contenido o saltando a una seccidn diferente de la pantalla actual. Respecto a su
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presentacion, se diferencian del resto del contenido textual ya que poseen un estilo diferente,
habitualmente un cambio de color y subrayado (para texto) o un borde de color (para imagenes). En
relacién con la interaccidn del usuario, los enlaces se “abren” al hacer tap sobre ellos. Un segundo
patrén de desglose que condicionara el disefio GUI de la aplicacién a desarrollar son los botones. Los
botones se utilizan para iniciar acciones, segun las cuales una pantalla y/o su contenido pueden
cambiar, o para activar determinadas funcionalidades como busquedas o envio de formularios.
Respecto a la interaccion, en dispositivos moviles los botones se activan mediante un tap. En
relacién con la presentacion de los botones, estos deben resultar faciles de visualizar para el usuario,
por lo que su estilo grafico debe permitir destacarlos en relacién con el fondo de la pantalla. Un
tercer patrén de desglose necesario para esta aplicacion movil son los iconos. Los iconos
corresponden a representaciones graficas de acciones o destinos y deben ser faciles de comprender
y de recordar. Habitualmente, son utilizados como enlaces hacia otras paginas o secciones de una
aplicacion. Su utilizacién es comun en la home screen y en otras pantallas que empleen un disefio en
grid. Con respecto a su presentacidn, los iconos de un proyecto deben ser similares entre si, tanto en
disefio como en tamano y generalmente deben acompafarse de una etiqueta de texto centrada

debajo del icono.

Otro tipo de patrdn presente en la aplicacion mavil a desarrollar son los patrones generales de
interaccion, especificamente los gestos en pantalla. En entornos moviles, los gestos que el usuario
puede realizar en la pantalla del dispositivo representan una forma de interaccién directa con los
elementos de esta. Lo anterior, partiendo de la premisa de que, elementos en pantalla corresponden
a objetos fisicos que pueden manipularse "directamente" de manera realista (Hobber; Berkman,
2011). Si bien existen una enorme variedad de gestos tactiles posibles de implementar y utilizar en la
plataforma Android®, en este desarrollo concreto solo se utilizardn solo cuatro de los gestos
centrales propuestos por Wroblewski (2011), especificamente, los ya mencionados, tap, drag, flick y

de ser necesario press, que consiste en tocar la pantalla por un periodo prolongado de tiempo.

Ademas de los patrones transversales a toda la aplicacidn, cada pantalla posee patrones Unicos
dictados por sus elementos visuales y funcionalidades. Con respecto a la home screen, en el diseiio
de esta pantalla influird el patrén de composicidn pantalla de inicio. La pantalla de inicio de un
sistema, en este caso una aplicacion movil, debe ofrecer un conjunto predeterminado de
informacién y acciones una vez que este haya iniciado. Habitualmente, la pantalla de inicio posee
una serie de iconos con todas las opciones disponibles en la aplicacién, generalmente mostradas en
grid. Un segundo tipo de patrdon presente en la home screen es el patrén para mostrar informacién,
grid. Los patrones para mostrar informacion basan su funcionamiento en componentes cuya Unica
tarea es presentar conjuntos de informacién ordenados para que los usuarios puedan
comprenderlos y actuar en consecuencia. Respecto al patrén grid, este permite mostrar una matriz

de elementos seleccionables, similares en aspecto y tamafio. En este caso especifico de la home

% Google. Gesture. <https://material.io/guidelines/patterns/gestures.html>. [Consulta: 10/12/2017].
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screen de la aplicacion moévil sobre fauna chilena, se utilizara un grid con los grupos de animales
disponibles. Cada elemento del grid correspondera a un botdn con un icono o imagen que
represente a un determinado grupo de animales, ademds se acompanard esta representacion

icénica con una etiqueta textual que indique el nombre del grupo.

— Fauna Chilena

Vertebrados

Anfibios

i)

Mamiferos

Reptiles

Fig. 20. Wireframe de la home screen.

Al acceder a un determinado grupo de animales, se desplegara una pantalla con un listado de todas
las especies disponibles en ese grupo. Siguiendo esta misma légica también es posible, en caso de
ser necesario, implementar una pantalla que contenga un listado con todas las especies de la
aplicacion. En relacion con el disefio este tipo de pantallas, dos patrones para mostrar informacién
que influiran directamente en su construccién, son la lista vertical y la lista de miniaturas. La
utilizacidn de listas verticales es un método clave de organizacion y presentacion de informacién en
dispositivos mdviles. Por una parte, la lista vertical permite mostrar informacién, basada en texto, de
la manera mas simple y eficiente posible, considerando que el texto es “horizontalmente ineficiente”
ya que ocupa la mayor parte de su espacio en el eje horizontal (Hobber; Berkman, 2011). Respecto a
la interaccidn con las listas, normalmente la seleccion de uno de sus elementos implica ver los
detalles de este, ya sea en la propia lista o en una nueva pantalla. Si los elementos de la lista
exceden el viewport, es necesaria la implementacidn de un patrdn scroll que permita visualizarlos y
posibilite al usuario conocer su posicidon dentro de la lista. En este sentido, es necesario considerar
que, al llegar al final de la lista, el desplazamiento de la misma debe detenerse. En relacién con la

presentacion de la lista, se recomienda que las etiquetas de texto estén alineadas a la izquierda para
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facilitar el escaneo visual de los elementos por parte del usuario. En caso de presentar informacién
adicional mediante una segunda etiqueta de texto, esta debe ir debajo de la etiqueta principal y ser
mas pequefia y/o tener un contraste menor, con el fin de destacar la etiqueta de texto principal.
Finalmente es necesario que las divisiones entre los elementos de la lista sean evidentes, por
ejemplo, utilizado lineas divisorias o agregando espacio suficiente entre un elemento y otro. Por otra
parte, la lista de miniaturas se basa en la lista vertical pero ademas incorpora algun tipo de
informacidn gréfica adicional (miniatura) para ayudar al usuario a comprender los elementos dentro
del conjunto de datos. Normalmente, dentro de un elemento de la lista, la miniatura es el
componente ubicado mas a la izquierda. En el caso de la aplicacion moévil sobre fauna chilena, se
modificard la miniatura de los elementos de la lista, de tal manera que se pueda incorporar como
fondo, una fotografia de la especie, con el objetivo de facilitar al usuario la identificacién visual del
animal. Con este mismo fin, se agregara también, en cada elemento de la lista, una etiqueta de texto
principal con el nombre comun de la especie y debajo de ésta, una etiqueta secundaria con el
nombre cientifico del animal. Finalmente, cabe sefialar que la lista de especies se ordenara

alfabéticamente segln el nombre comun de cada animal.

Un patron que comuinmente se utiliza en conjunto con las listas es el patrén de control de
informacidn, “buscar dentro”. Los patrones de control de informacion permiten al usuario utilizar
funciones que posibilitan un acceso rdpido a la informacidn necesitada. Lo anterior, considerando
qgue el tamafio del viewport, en los dispositivos méviles, limita la cantidad de informacién que se
puede presentar al usuario en un momento determinado. El patrén “buscar adentro”, permite,
mediante una caja de busqueda, consultar y encontrar rapidamente informacidn concreta que el
usuario sabe que existe dentro de la aplicacién. Respecto a la interaccidn con la caja de busqueda, el
usuario podrd ingresar caracteres en un cuadro de texto, mediante el teclado virtual o usando el
micréfono del dispositivo mévil, y luego haciendo tap en el botén de busqueda obtener resultados
acorde a la busqueda realizada. Respecto a la presentacién de la caja de busqueda, normalmente se
ubica en la parte superior de la pantalla, debajo de la barra de titulos, o en la propia barra,
reemplazando al titulo cuando la funcionalidad de blsqueda se inicia, como se observa en las GUI de
Google®. Cabe sefialar que Google diferencia entre dos tipos de busqueda dentro de una aplicacién,
persistent search y expandable search. Persistent search debe implementarse cuando el enfoque
principal de la aplicacién o de una pantalla de esta sea precisamente la busqueda, mientras que
expandable search debe utilizarse en el caso contrario, y normalmente se encuentra oculta en la

barra de titulos hasta que el usuario lo requiera.

Un tercer patrén presente en las pantallas del listado de especies, y estrechamente relacionado con
la funcionalidad de busqueda, es el patron para revelar mas informacién, resultados devueltos. En
este contexto, revelar mas informacidn significa que la informacién no debe ocultarse detras de un

enlace u otra accidn, sino que debe estar disponible de inmediato (Hoober; Berkman, 2011).

% Google. Search. <https://material.io/guidelines/patterns/search.html>. [Consulta: 10/12/2017].
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Respecto del patrén resultados devueltos, como su nombre lo indica, permite mostrar al usuario un
conjunto de datos, a partir de una solicitud explicita de este. En este sentido, con el objetivo de
agilizar, tanto el proceso de busqueda como la obtencidn de resultados, la funcionalidad de
busqueda de especies de la aplicacién movil sobre fauna chilena, acotara automaticamente los
resultados de la lista de especies a medida que el usuario ingrese su consulta en la caja de busqueda.
Lo anterior considerando ademas que el tipo mas comun de resultados devueltos es el de lista
vertical (Hoober; Berkman, 2011). Ademds, tomando en consideracion los patrones de busqueda de
Google, se incorporara en la caja de busqueda un botdn “x” que permita al usuario borrar la consulta

ingresada.
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Q Ratén | x
_K'?r:.\,
._4"_1"_,Jj
Ratén chinchilla de cola corta
Abrocoma cinerea
Murciélago de atacama Ratén lanude comin
Myotis alacomensis Abrothrix longipifis
Vicufia Ratén topo del matorral
Vieugna vicugna Chelemys megalonyx
P | o |

Fig. 21. De izquierda a derecha, wireframes del listado de especies y de la funcionalidad de busqueda.

Una vez que el usuario escoja un elemento de la lista, se abrird una pantalla con informacidn acerca
de la especie elegida. Esta ficha informativa sobre el animal se organizara utilizando el patrén de
acceso lateral tabs. Los patrones de acceso lateral permiten presentar elementos de informacion,
gue estan en un mismo nivel de Al, de manera lateral. Uno de los principales beneficios del acceso
lateral es que limita el nimero de niveles de informacién que un usuario debe explorar para acceder
a la informacidn de prioridad. En el caso concreto del patrén tabs, este se aplica cuando es necesario
proporcionar acceso a un numero limitado de elementos, normalmente entre tres y ocho, que estan
en el mismo nivel de Al. Las tabs corresponden a una metafora de las carpetas de archivos del
mundo real, por lo que para llevar a cabo su implementacidn es necesario seguir los mismos
principios aplicados a estos elementos. En este sentido, todas las tabs de una pantalla, deben ser
visibles a la vez; es necesario indicar al usuario cuando una tab esta selecciona y/o directamente

abrirla (solo una tab debe estar abierta a la vez); finalmente, se debe etiquetar correctamente cada
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tab, de manera tal que la etiqueta textual exprese claramente su contenido, es posible también
utilizar iconos que apoyen el concepto de cada etiqueta. Respecto a la interaccion del usuario con las
tabs en dispositivos maviles, para seleccionar una, el usuario puede hacer tap sobre la etiqueta de
texto de esta o hacer left/right flick en la pantalla para moverse entre ellas. En relacion con este
ultimo punto, no es correcto combinar tabs con contenido que también admita deslizamiento
horizontal (Google, 2017). En cuanto a la presentacién de las tabs, se sugiere ordenarlas en una fila
horizontal, ya que resultan mas entendibles para el usuario y ademas es la propuesta de Google para
sus interfaces!®. Otra opcidn valorada para el disefio de la ficha informativa fue el uso de botones
de navegacion al final de cada pantalla, finalmente se desestimd esta opcidn, principalmente debido
a que, en pantallas en que el contenido excede el tamafio del viewport, los botones quedarian
ocultos a la vista del usuario, lo que implicaria que este deba desplazarse hasta el final de la pantalla

para visualizarlos.
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Fig. 22. Wireframe de la ficha informativa de las especies.

Respecto a los diseifios GUI presentados, si bien los wireframes permiten transmitir ideas en cuanto
al disefio de una pantalla no resultan tan utiles para comunicar flujos de procesos dindmicos
(Laubheimer, 2016). Es por lo anterior y con la intencidn de plasmar la interaccién del usuario con la
aplicacion sobre fauna chilena que, se presenta a continuacién un diagrama con el principal flujo de
trabajo de la aplicacién, desde que el usuario ingresa, hasta que logra visualizar la ficha informativa
de un determinado animal. Para lograr lo anterior se utilizara un wireflow. Los wireflows son
diagramas que permite documentar las interacciones de los usuarios con una aplicacion mévil
mostrando secuencias de varios wireframes. El uso de disefios de pantalla, en lugar de simbolos de
diagrama de flujo abstracto, mantiene el foco en el producto con el que los usuarios interactuaran
(Laubheimer, 2016).

100 Google. Tabs. <https://material.io/guidelines/components/tabs.html>. [Consulta: 10/12/2017].
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Fig. 23. Wireflow que muestra la principal tarea de la aplicacidn sobre fauna chilena.

Finalmente, con respecto a esta propuesta de interfaces GUI, parece necesario mencionar que, si
bien estas fueron disefiadas en base recomendaciones ampliamente difundidas, y luego de estudiar
iniciativas moviles similares, no es posible asegurar el nivel de usabilidad de la aplicacion mévil sin
antes realizar algun tipo de evaluacion por parte de los usuarios. Es por esto que se recomienda,
previa implementacién, la realizacién de pruebas de usabilidad, con el fin de confirmar el

cumplimiento de las necesidades o expectativas de los usuarios finales.
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6.2. Implementacion

6.2.1. Elementos transversales al desarrollo

Tal y como se definié en el apartado Decision de desarrollo, se construira una aplicacion hibrida de
prototipo, enfocada en Android, utilizando para ello, el framework JQuery Mobile. Como se
menciond con anterioridad, la construccidn de aplicaciones hibridas generalmente se lleva a cabo
utilizando las tecnologias propias del desarrollo web (HTML5, CSS3 y JS). Con respecto a la creaciéon
de cada una de las pantallas de la aplicacion mévil, existen elementos y componentes comunes

utilizados para su desarrollo. A continuacién, se describen estos elementos.

Un primer elemento comun al desarrollo de todas las pantallas de la aplicacién movil, son las
etiquetas estructurales/semdnticas de HTML5?, Estos elementos HTML permiten indicar de manera
inequivoca las diferentes secciones de un documento web y al mismo tiempo permiten dar formato
estructural a éste. De esta manera, por medio de estas definiciones es posible que los procesadores
HTML, como buscadores web y motores de busqueda, presenten documentos y aplicaciones de
manera consistente en diferentes contextos (W3C, 2017). Las etiquetas HTML5 mas relevantes
utilizadas para la construccidn de las pantallas de la aplicacién son <header> para definir el
encabezado, <nav> para especificar las opciones de navegacion de la aplicacidn, <main> para
determinar el contenido principal, <aside> para indicar cual es el contenido secundario, <footer>
para definir el pie de pagina y <seccidén> para identificar distintas secciones tematicas dentro del

contenido principal y secundario de las pantallas.

Un segundo elemento transversal al desarrollo de cualquier aplicacién madvil con JQuery Mobile, son
los atributos personalizados de HTML5 (en inglés custom data attribute). Los custom data attributes
estdn destinados a almacenar datos personalizados privados en una pdagina o aplicacién, en el caso
de que no haya atributos o elementos mas apropiados (W3C, 2017). En otras palabras, los custom
data attributes permiten almacenar informacion adicional personalizada sobre los elementos de un
documento HTML. En el caso especifico de JQuery Mobile?%, los custom data attributes de HTML5
se utilizan para permitir inicializar y configurar diferentes widgets®® basados en elementos HTML
(JQuery Mobile, 2017). Mediante los widgets JQuery Mobile, es posible maquetar las distintas
secciones de una GUI para moviles. Por ejemplo, mediante la utilizacion de atributos data-role de
JQuery Mobile, es posible definir propiedades especificas para una seccién o un elemento concreto
dentro de un documento HTML, mediante la asignacién de valores como “header”, “main” o

“footer”. Realizar esto implica la incorporacién automatica de un estilo grafico determinado para

101 \W3C. Semantics. <https://www.w3.org/TR/htm|51/dom.html#elements-semantics>. [Consulta:
17/12/2017].

102 Jquery Mobile. Data attributes. <http://api.jquerymobile.com/data-attribute/>. [Consulta: 17/12/2017].
103 JQuery Mobile. Category: Widgets. <https://api.jquerymobile.com/category/widgets/>. [Consulta:
17/12/2017].
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cada elemento, segun el valor asignado. Lo anterior, ocurre debido a que los valores de los atributos

data-role se encuentran asociados a estilos CSS predefinidos para implementaciones JQuery Mobile.

HTML

<div data-role="header™>
<hl>Page Title</hl>
<fdiv>

Page Title

Fig. 24. Cédigo fuente que muestra un elemento <div> con valor “header” para el atributo data-role, y
resultado visual de este cddigo. Fuente: JQuery Mobile 1.4.5 demos (2017).

Respecto del atributo data-role, un valor fundamental que este puede tomar, en documentos
creados mediante el framework JQuery Mobile, es el valor “page”. La asignacion de este valor
permite crear paginas dentro del <body> de un documento HTML. La pagina'® es la unidad de
interaccion principal en jQuery Mobile y se usa para agrupar contenido en vistas légicas (JQuery
Mobile, 2017). Cabe sefialar que, también es posible construir un documento HTML que contenga
varias paginas (estructura multipagina), que se diferenciaran entre si mediante el atributo id. El
atributo id es un identificador Unico (UID por su sigla en inglés) que no debe repetirse en todo el
documento HTML y cuyo propdsito es identificar un determinado elemento para posteriormente
vincularlo, con scripts u hojas de estilo (Mozilla, 2017). Finalmente, es necesario mencionar que es
posible para los usuarios navegar entre las diferentes paginas de un documento JQuery Mobile,

mediante AJAX, sin necesidad de volver a recargar el contenido en pantalla.

Con el objetivo de llevar a cabo un desarrollo hibrido, cuyo look and feel se asemeje lo mas posible al
de aplicaciones nativas Android, se utilizara para esta implementacién nativeDroid2%. NativeDroid2
es un tema de JQuery Mobile, cuyo disefio, tanto visual como de interaccién, estd inspirado en el
Material Design de Google. Ademas de esto, nativeDroid2 posee una serie de caracteristicas que
facilitan la creacién de aplicaciones moviles Android, como por ejemplo, una vasta cantidad de
iconos basados en Material Design%, fragmentos de cédigo reutilizables e incluso una versién

demostrativa del tema?’, todo esto, accesible desde su sitio web de documentacién'®. Una

104 JQuery Mobile. Pages. <http://demos.jquerymobile.com/1.4.5/pages/>. [Consulta: 17/12/2017].
105 Godesign Webpublishing. nativeDroid2. <http://nativedroid.godesign.ch/material/>. [Consulta:
17/12/2017].

106 Kupletsky, Sergey. Material design iconic font. <http://zavoloklom.github.io/material-design-iconic-

font/icons.html>. [Consulta: 17/12/2017].
107 Godesign Webpublishing. nativeDroid2 demo. <http://nd2.godesign.ch/>. [Consulta: 17/12/2017].
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caracteristica destacable de nativeDroid2 es el widget nd2-include, el cual permite incluir o incrustar
contenido en un documento HTML, desde otro archivo local. Esto agiliza la realizacién de
modificaciones de cddigo fuente, ya que los cambios necesarios se efectlian una sola vez y en un
solo lugar (en el archivo incrustado) y no en cada documento HTML. Nd2-include resulta ideal para
integrar componentes que estaran presentes en todas las pantallas de una aplicacién. En el caso
especifico de esta implementacidn, tanto el hamburger menu como el footer se incluiran en las

diferentes pantallas de la aplicacién utilizando el widget nd2-include.

<div data-role="page" 1d="homescreen''=
<ndZ=include data=-src="hamburger.menu.html">
<span class="sr-only">Menf</span>
</nd2-include=

<header ...6 lines

<main ...33 lines
<ndZ=-include data-src="Tooter.html"=</ndZ=-1nclude>
=/ div=

Fig. 25. Cédigo fuente: utilizacién de nd2-include para incorporar el hamburger menu y el footer en la home
screen.

6.2.2. Pantallas de la aplicacion

Considerando los patrones de disefio descritos en el apartado de Disefio, se detallan a continuacidn
los elementos JQuery Mobile, utilizados para la implementacion de las pantallas principales de la
aplicacion sobre fauna. En base al patrén de composicién, menu de navegacidn desplegable, se cred
un hamburger menu con las opciones de navegacion de la aplicacidn. Para la construcciéon de este
menu fue clave el uso de los custom data attributes data-role y data-display. Al primero se le asigné

109 y al segundo un valor

un valor “panel” para indicar que se trata de un panel JQuery Mobile
“overlay” para lograr que el hamburger menu se superponga al contenido de la pantalla. Con
respecto a las opciones de navegacion del hamburger ment, se cred una lista de enlaces, usando el

"0 en combinacién con las etiquetas HTML <ul> y <li>, las que

atributo data-role con valor "listview
permiten crear listas y sus correspondientes elementos. Semanticamente hablando, las opciones de
navegacion del hamburger menu se encuentran definidas mediante la etiqueta <nav> de HTMLS5, la
gue permite determinar la seccién que contiene enlaces de navegacién dentro de un documento

HTML. Con respecto a lo anterior, cabe sefalar que, no todos los enlaces de un documento deben

108 Godesign Webpublishing. nativeDroid2 documentation. <http://nativedroid.scripter.click/>. [Consulta:
17/12/2017].

109 JQuery Mobile. Panel. <http://demos.jquerymobile.com/1.4.5/panel/>. [Consulta: 17/12/2017].

110 jquery Mobile. Listview. <http://demos.jquerymobile.com/1.4.5/listview/>. [Consulta: 17/12/2017].
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estar en un elemento <nav>, el cual esta destinado solo al bloque principal de enlaces de
navegacion; por lo general, el elemento <footer> a menudo tiene una lista de enlaces que no

necesitan estar en un elemento <nav> (Mozilla, 2017).

<div id="leftpanel" data-role="panel" data-display="overlay"
data=position=Tixed="true" =
Py i I i1t [ | (a [ | [ i i

<div ...l lines /= d2=51ide i ofile
L .- |: LAE | = ! ..
<nav ld="navoptions" role="nawvigation"=

<ul data-role="listview" data-inset="false'>
<l i=
<a href="about.html" data-ajax='Talse'=>
<span class="zmdl zmdi-info-outline'=</span> Agerca de
=/a=
<f1i=
<li=
<a href="index.html" data-ajax='false's>
<gspan class="zmdli zmdi-apps’'=</span> GQLURQRS.
< a=
</ 1li=>
<l i=
<a href="species.html" data-ajax="'Talse'=>
<span class="zmdi zmdi-view-agenda'=</span> Especies
=/a=
<f1i=
< ful>
<hr class="1inset">
</nav=

e

<fdive ‘

Fig. 26. Cadigo fuente del hamburger menu.

Respecto al funcionamiento del hamburger menu, por una parte, para detectar las interacciones que
despliegan el panel de navegacion, se utilizaron los eventos JQuery Mobile, tap?!! para detectar si el
usuario hace tap sobre el botén del menu y swiperight'? para cuando el usuario realiza un right
drag sobre la pantalla. Por otra parte, para detectar el left drag que ocultara el panel de navegacién
se uso el evento swipeleft'?3, Con respecto a las interacciones que el usuario lleve a cabo con las
opciones de navegacién del hamburger menu, éstas se detectaran mediante el evento tap. Cabe
sefialar que este evento JQuery Mobile corresponde a un componente de interaccidn esencial y se

encuentra presente en todas las pantallas de la aplicacion mévil.

111 JQuery Mobile. tap. <https://api.jquerymobile.com/tap/>. [Consulta: 17/12/2017].
112 Jquery Mobile. swiperight. <https://api.jquerymobile.com/swiperight/>. [Consulta: 17/12/2017].
113 JQuery Mobile. swipeleft. <https://api.jquerymobile.com/swipeleft/>. [Consulta: 17/12/2017].
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Finalmente, como ya se menciond, con el fin de otorgar a los usuarios un acceso rdpido y
permanente al sistema de navegacién de la aplicacién mdvil, las opciones de navegacion del
hamburger menu se replicaron en el footer. A diferencia del hamburger menu, los enlaces de
navegacion del footer se crearon en base a elementos <div>y al uso del sistema Flexbox Grid1*
incorporado en nativeDroid2, como alternativa al grid propio de JQuery Mobile. Flexbox Grid

115 v se basa en uso de clases CSS que

funciona de manera similar al sistema grid de Bootstrap
permiten dividir la pantalla hasta en doce columnas. El footer se estructuré de esta manera con el fin
de darle una apariencia similar a la sugerida por Google para las opciones de navegacion inferior!¢y
ademas, considerando la posibilidad de agregar mas de cinco opciones de navegacién, lo cual no
podria realizarse usando el grid propio de JQuery Mobile. Finalmente, cabe mencionar que, el footer
esta definido semanticamente mediante la etiqueta <footer> que permite precisar el pie de pagina

de un documento HTML.

<footer data-role="footer" data-position="fTixed"=
<dly class="row center-xs"=>
<div class="col-x5-4">
<div class="box"=

<a href="about.html" class="ul=btn ui-btn-icon-block"=
<1 class="zmdl Zmdi=info=outline zmd=Zx'=</1>Acerca ds
<Sax
<fdive

</div=
<div class="col-x5-4">
<div class="box">

<a href="index.html" class="ul-btn ui-btn-icon-block"=
<1 class="zmdl zmdi-apps zmd-2x'></I1>GrUpns.
=/a=
= div=

</div=
<div class="col-x5-4"=>
<div class="box">

<a href="species.ntml"” class="ul-btn ui-btn-icon-block"=>
<1 class="zmdl zmdi-view-agenda zmd-2x'=</1=ESpeCles.
</a=
< fdive
< fdive
< fdive
</footer=

Fig. 27. Cédigo fuente del footer.

114 @dam. Flexbox grid. <http://flexboxgrid.com/>. [Consulta: 17/12/2017].

115 Bootstrap. Grid system. <https://getbootstrap.com/docs/4.0/layout/grid/>. [Consulta: 17/12/2017].
116 Google. Bottom navigation. <https://material.io/guidelines/components/bottom-navigation.html>.
[Consulta: 17/12/2017].
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Por ultimo, es necesario precisar que siguiendo las recomendaciones de navegacién inferior y
navigation drawers de Google, se agregaron iconos en los elementos de las opciones de navegacion,
tanto del hamburger menu como del footer, con el fin de facilitar a los usuarios la comprension de
las acciones asociadas a las opciones de navegacidn. A continuacidn, se presenta el resultado final de

la construccién del hamburger menu vy el footer para la aplicacion mévil sobre fauna chilena.

- =
MAMIFERDS PECES
@  Acercade > _—
#®  Grupos b REPTILES
=  Especies > e .
@ i -
ACERCA DE GRUPODS ESPECIES

Fig. 28. De izquierda a derecha, hamburger menu y footer de la aplicacion.

Una primera pantalla fundamental de la aplicacion mévil sobre fauna chilena es la home screen, en
la cual se muestran los diferentes grupos de animales disponibles. Como ya se menciond, en su
construccion influira el patréon de composicion pantalla de inicio, por lo que esta debe ofrecer un
conjunto predeterminado de opciones una vez que la aplicacion mévil haya iniciado. Con base en lo
anterior, para crearla se utilizd una etiqueta <div> para definir cada uno de los grupos de animales,
en este caso concreto cinco etiquetas, para los grupos, anfibios, aves, mamiferos, peces y reptiles.
Cabe sefialar que el elemento <div> permite definir bloques de contenido dentro de los documentos
HTML. Como ya se menciond, esta pantalla se basa en el patrdn grid, el cual permite mostrar una
matriz de elementos seleccionables, por lo que, con el objetivo de mostrar los grupos de manera
estructurada, se utilizaron los grids de JQuery Mobile. En términos simples, un grid permite colocar
elementos en columnas una al lado de la otra (Chetan, 2012). Es posible especificar hasta cinco
columnas dentro de un grid segun el valor definido para el atributo class (ui-block-a/b/c/d/e). En
este caso especifico, dentro del elemento <main> que contiene los <div> de cada grupo de animales,
se definié el atributo class="ui-grid-a” que permite dividir la pantalla en dos columnas de igual ancho
(50%/50%). Para utilizar estas columnas, el primer <div> posee un atributo class="ui-block-a”, el
segundo un atributo class="ui-block-b”, el tercero un atributo class="ui-block-a” y asi de manera
sucesiva segun sea necesario. Dentro de cada elemento <div> se encuentra una etiqueta <a>. El
elemento HTML anchor <a> posibilita crear un enlace a otras paginas de Internet, archivos o
ubicaciones dentro del mismo documento HTML, direcciones de correo, o cualquier otra URL
(Mozilla, 2017). En este caso especifico, se utiliza el elemento anchor para definir enlaces textuales a
las paginas que contienen el listado de especies de cada grupo. Con el objetivo de otorgar a los

enlaces un look and feel similar al de los botones usados en las GUI de Google, se utiliza la clase CSS
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ui-btn-raised de nativeDroid (default button raised)''’. Dentro de cada botén se incorpora una
representacion grafica (icono) del grupo de especies correspondiente, para facilitar al usuario la
comprension de la pantalla destino. Para incorporar los iconos se utilizo la etiqueta <img>, elemento

gue permite incrustar imagenes en los documentos HTML.

A L LY L i L= EE
<main role="main" class="ul-content ui-grid-a" data-inset="tTalse">
<h2=¥ertebrados</h2=
<div class="ui-block-a"=
<a href="amphibians.html"” class="ui=-btn ui-btn-raised"
data=role="button"=>
<img src="images/amphibians.png"” alt="icono anfiblios"/>
<span=Anfibips</span>
</ ax
= div=
<div class="ul-block-b">
<a href="birds.html" class="ui-btn ui-btn-raised"
data=role="button"=>
<img src="images/birds.png” alt="icono awves"/>
<span=Ayes</span>
</fa=
<fdiv=

Fig. 29. Cddigo fuente: elementos de la home screen.

Finalmente, cabe sefialar que la utilizacion de iconos, en desmedro de otros elementos graficos
como fotografias, se justifica considerando el enfoque didactico y educativo que se le podria dar a
esta aplicacion luego de su implementacidn. A continuacién, se presenta el resultado final de la

construccion de la pantalla home screen.

117 Godesign Webpublishing. Buttons. <http://nd2.godesign.ch/examples/elements/buttons.html>. [Consulta:
20/12/2017].
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= Fauna Chilena

Vertebrados

G N

ANFIBIOS AVES

MAMIFEROS PECES
-—
REPTILES
@ HH -
aEm -
ACERCA DE GRUPDS ESPECIES

Fig. 30. Home screen de la aplicacidn.

Una segunda pantalla esencial de la aplicacién mévil sobre animales chilenos es aquella pantalla que
contiene el listado de especies, la cual se desplegarad cuando el usuario escoja alguno de los grupos
de la home screen. Como se explicéd antes, en su construccion se basa en los patrones lista vertical y
lista de miniaturas, por lo que, para construir este listado de elementos, al igual que en el caso del
hamburger menu, se utilizé el atributo data-role de JQuery Mobile con valor "listview”, en conjunto
con las etiquetas HTML <ul> y <li>. Cada elemento <li> de la lista estd compuesto por una etiqueta
<a> enlazada a una pantalla con informacidon detallada sobre cada animal. A su vez, cada elemento
<a> estd conformado por una imagen del animal, insertada mediante la etiqueta <img>, cuyo fin es
permitir que el usuario comprenda de qué especie se trata; un encabezado de nivel 2 con el nombre
comun del animal; y un pdrrafo con su nombre cientifico. Ambos componentes textuales, se
alinearon a la izquierda con el fin de facilitar el escaneo visual por parte de los usuarios. Es preciso
sefialar que, se personalizd el estilo grafico de la clase CSS listview de JQuery MObile, de forma tal
que las imagenes de los animales ocupasen todo el ancho y todo el alto de cada elemento <li>. Con
el fin de permitir al usuario encontrar rdpidamente una determinada especie, se implementd debajo
de la barra de titulos de esta pantalla, una caja de busqueda de tipo persistent search en base al

patrén “buscar dentro”. El pilar fundamental de este sistema de busqueda corresponde al atributo
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data-filter, propio del widget filterable'*®. Este atributo permite filtrar elementos secundarios dentro
de los distintos widgets de JQuery Mobile como por ejemplo, dentro de un listview, de un tabla, en
un conjunto de botones controlgroup, etc. Lo anterior, permite acotar de manera automatica los
elementos de la lista de especies a medida que el usuario ingresa su consulta. Por defecto, el filtro
en si, se lleva cabo sobre el contenido textual de los componentes JQuery Mobile, por lo que en este
caso especifico el filtro se aplicara sobre el encabezado de nivel 2 con el nombre comun del animal y
sobre el parrafo con el nombre cientifico. Ademas de lo anterior, por medio del atributo data-
filtertext del widget filterable, es posible asociar determinados keywords a los elementos del
listview, lo cual permite en este caso, por ejemplo, generar relaciones asociativas entre una especie
animal y sus caracteristicas o comportamientos particulares, relaciones de equivalencia para
especies con mas de un nombre comun, o agregar como opcién de filtrado cualquier otro metadato
resultante del proceso de indizacidon. Sin embargo, es necesario mencionar que al utilizar el atributo
data-filtertext, el filtro ignora completamente el contenido textual de los elementos del listview, por
lo que, cuando se utilizd este atributo en el listado de especies, tanto el nombre comun como el
nombre cientifico del animal fueron agregados como keywords para que fueran considerados en la
busqueda. Respecto a la apariencia de la caja de busqueda, usando el atributo data-filter-
placeholder se personalizo el texto de esta, definiéndolo simplemente como “Buscar”, siguiendo el

disefio de las cajas de busqueda de aplicaciones méviles de Google.

<yl id="mammalslist" data-role="listview" data-filter="true"
data=Tilter-placeholder="Buscar"” data=inset="true"=>
<li data-filtertext="Huemul Hippocamelus bisulcus ciervo sur andino"=>
<a href="huemul.html">
<img src="images/animales/huemul.png"
alt="fotografia huemul"/=
<hZ2=Huemul</h2=
<p=Hippocamelus bisulcus</p=
=/ a=
<f1i=
<1i data-filtertext="Monito de monte Chimaihuen Dromiciops gliroides">
<a href="monito.monte.html">
<img src="1images/animales/monito.png"
alt="fotografia monito de te' />
<hZ2=Monito de monte, ;ﬂ;mg;ﬂgggqthp
<p=Dromiciops gliroides</p=
</am
</ 1i=

Fig. 31. Cddigo fuente del listview de especies.

118 JQuery Mobile. Filterable. <http://demos.jquerymobile.com/1.4.5/filterable/>. [Consulta: 25/12/2017].
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Como ya se menciond en el apartado de Disefio, con el fin de que el usuario pueda borrar la consulta
ingresada se integré un botén “x”. Finalmente, cabe sefialar que cuando los elementos del listado
exceden el viewport, es posible para el usuario hacer scroll para visualizar el listado completo. A
continuacion, se presenta el resultado final de la pantalla con el listado de especies, en este caso

especifico el listado de mamiferos.

= & Mamiferos

Huemu .
Hippocamelus bisuicus

»
v

Monito de monte, Chimaihuen
Dromiciops gliroides

LLL] -
® HH —
ACERCA DE GRUPOS ESPECIES

Fig. 32. Pantalla listado de mamiferos de la aplicacion.

Una tercera pantalla elemental para la aplicacion sobre animales chilenos es la ficha informativa que
se abrird al escoger un elemento del listado de especies. Como se explicé con anterioridad, esta
pantalla se basa en el patrdn tab, por lo que para implementarla se utilizé el widget tab'® de
nativeDroid2. Este widget posibilita la creacién de tabs mediante la combinacién de dos atributos
data-role. Por una parte, el atributo data-role="nd2tabs” hace posible precisar el nombre de las tabs

del encabezado, al definirlo dentro de un elemento <ul>.

119 Godesign Webpublishing. Tabs. <http://nativedroid.scripter.click/tabs/>. [Consulta: 25/12/2017].
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<ul dat
=11
=11
=1i

<ful=

15 C0 rarmac e gpre La especile
a=role="nd2tabs" data-swipe="trug">
data-tab="detalles" data-tab-active="true">Detalles</1li=
data-tab="habitat"=Habitat</1li>
data-tab="conservacion"=Conservacion</1li=

Por otra parte, el

Fig. 33. Cadigo fuente: definicién de tabs mediante nd2tabs.

atributo data-role="nd2tab” permite crear el contenido de una cada una de las

tabs definidas mediante nd2tabs. Cabe sefialar que, el vinculo entre las tabs del encabezado y el

contenido de las

mismas se lleva a cabo por medio del atributo data-tab="nombre-tab",

incorporandose en tanto en los elementos <li> del encabezado como en los elementos HTML que

engloban el contenido de la correspondiente tab, habitualmente bloques <div>. Finalmente, es

preciso mencionar que, con el fin de diferenciar las diferentes secciones de contenido incluidas

dentro de cada tab, se utilizé la clase CSS Cards??° de nativeDroid2. Esta clase permite definir un

estilo grafico sim

compuesto pord

ilar al del componente Card*?, recomendado por Google para mostrar contenido

iferentes elementos.

<section

<div

=/d1

<div class="card-media"=>

<fdiv=

<div class="card-title has-supporting-text"=

= div=
< fdive « id2=(¢ i
UL distintive
<div class="ndZ-card">

<div class="card-title has-supporting-text"=

data-role="nd2tab" data-tab="detalles">
| et CO TaTO0 |

class="ndZ2-card">

<img src="1images/animales/raton-lanudo.png
alt="fotogratia raton lanudo"=>

amore COm amore C1enTLIT 100
L ettt e

<h2 class="card-primary-title"=Raidén lanudo comin</h2>
=p class="card-subtitle"=Abrothrix longipilis</p=

=h2 class="card-primary-title">Rasgos distintivos</h2=>
=/div=
<div class="card-supporting-text has-actlion has-title"=
<p=ELl ratén lanudo comin es un roedor gue pesa entre 30
</div=
A nd2

Fig. 34. Cadigo fuente: tab con detalles generales de la especie.

120 Godesign Webpublishing. Cards. <http://nativedroid.scripter.click/cards/>. [Consulta: 25/12/2017].

21 Google. Cards.

<https://material.io/guidelines/components/cards.html>. [Consulta: 25/12/2017].
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A continuacidn, se presenta el resultado final de la ficha informativa de especies, en este caso

especifico sobre el animal Ratén lanudo comun.

& Ratén lanudo comin & Rat6n lanudo comin < Rato6n lanudo comiin

DETALLES  HABITAT  CONSERVACION DETALLES  HABITAT  CONSERVACION DETALLES  HABITAT  CONSERVACION

Distribucién Estado de conservacion

Desde la Regidn de Coquimbo hasta la
Regidn de Magallanes y Antértica
Chilena, incluyendo la Isla de Tierra del
Fuego.

Sin clasificar en Chile.

Amenazas

Ratén lanudo comdin
Abrothrix longipilis

Pérdida y degradacidn del habitat y
disminucién de la cobertura vegetal.
Incendios forestales. Uso indiscriminado de
venenos y agroquimicosen zonas agricolas y
plantaciones forestales.

Rasgos distintivos Dénde vive
El ratén lanudo comin es un roedor que Bosques y matorrales nativos. También en
pesa entre 30 y 50 g, con una cola de hasta 9 zonas rurales y plantaciones forestales con Medidas de conservacion
cm. Se caracteriza por un pelaje large de abundante vegetacion.
O] i - O] Et - ®© it =
ACERCA DE GRUPOS ESPECIES ACERCA DE GRUPOS ESPECIES ACERCA DE GRUPOS ESPECIES

Fig. 35. Pantalla ficha informativa especie.

Cabe sefialar que, para llevar a cabo esta prueba de concepto, los datos incluidos en las fichas

informativas fueron obtenidos desde el inventario nacional de especies de Chile!?,

Finalmente, un detalle relevante respecto a las fichas informativas de cada animal es que
corresponden a paginas estaticas, es decir por cada especie incluida en la aplicacion existe un
documento HTML con la informacidn correspondiente. Lo anterior, repercute directamente, tanto
en tiempo como el coste de desarrollo de una version definitiva de la aplicacion, es decir, mientras
mayor sea el nimero de especies incluidas, mayor serd el tiempo y el coste de la implementacidn.
Por ultimo, otro factor estrechamente ligado a la cantidad de fichas informativas es el tamafo de la
aplicacion, el cual aumentara mientras mas fichas existan. Sin embargo, y luego de analizar
proyectos similares, se recomienda que almacenamiento de datos se lleve a cabo de manera local,
para prescindir de una conexidn permanente a Internet y favorecer asi la movilidad del usuario, por

ejemplo, cuando esté en terreno y no disponga de una conexion a la Red estable.

122 Ministerio del Medio Ambiente. Inventario nacional de especies de Chile.
<http://especies.mma.gob.cl/CNMWeb/Web/WebCiudadana/Default.aspx>. [Consulta: 25/12/2017].
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6.3. Optimizacion en tiendas de aplicaciones

6.3.1. Definicion de ASO

Como ya se explicé anteriormente, una vez que una aplicacién mavil hibrida se encuentra
construida, es necesario someterla a un proceso de revisidn y aprobacidn, para poder publicarla en
una determinada tienda de aplicaciones. Considerando la enorme cantidad de aplicaciones sobre
tematicas similares, es necesario implementar algun tipo de estrategia que permita que la aplicacién
aparezca en los primeros puestos de las SERP de una determinada tienda de aplicaciones. Este tipo
de estrategias de posicionamiento se viene aplicando en sitios web desde hace bastante tiempo y se
conoce como optimizacidon en motores de busqueda (SEO, por su sigla en inglés). El SEO corresponde
a un conjunto de técnicas para optimizar el contenido de un sitio web, con el objetivo de alcanzar el
mejor posicionamiento posible en motores de busqueda de Internet, como por ejemplo Google o
Bing!?. En otras palabras, SEO consiste en ayudar a los motores de busqueda a entender y presentar
el contenido de un sitio web (Google, 2017). En definitiva, el SEO hace posible mejorar la visibilidad
de un sitio web, para lograr que este aparezca entre los primeros resultados de la SERP de un motor
de busqueda, para determinadas consultas hechas por los usuarios, lo cual se traduce en un mayor
numero de usuarios visitantes. En el caso de las aplicaciones mdviles, para lograr posicionarlas en los
resultados de las SERP de tiendas de aplicaciones se utiliza la optimizacién en tiendas de aplicaciones
(ASO, por su sigla en inglés). ASO corresponde al proceso de optimizacidén de una aplicacion o juego
con el objetivo de maximizar su visibilidad en Apple App Store, Google Play Store u otra tienda de
aplicaciones, incrementar el trafico hacia la ficha de la aplicaciéon y mejorar la tasa de conversién (en
inglés conversion rate'?*) para generar el méximo volumen de instalaciones (PickASO; TheTool; Tribal
Worldwide; IAB Spain, 2017).

6.3.2. Factores ASO

Para que ASO funcione es necesario trabajar una serie de factores que influyen directamente en el
posicionamiento de aplicaciones en las tiendas, es decir, factores que impactan tanto la visibilidad
como el conversion rate de una aplicacion movil. Estos factores se dividen en internos y externos.
Por una parte, los factores internos se denominan factores ASO On-Metadata y corresponden a
aquellos que dependen directamente de los desarrolladores, ya que pueden ser editados desde las

consolas de desarrollador, iTunes Connect!® y Google Play Console!?® (PickASO; TheTool; Tribal

123 Microsoft. Bing. <https://www.bing.com/>. [Consulta: 25/12/2017].

124 En ASO, el conversion rate corresponde al porcentaje de usuarios que visita la ficha de una aplicacién y
termina descargando la aplicacion.

125 Apple. iTunes Connect. <https://www.apple.com/es/itunes/working-itunes/sell-content/connect/>.
[Consulta: 25/12/2017].

126 Google. Google Play Console. <https://developer.android.com/distribute/console/index.html|?hl=es>.
[Consulta: 25/12/2017].
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Worldwide; IAB Spain, 2017). A continuacién, se describen los factores ASO On-Metadata que

influyen en el posicionamiento de las aplicaciones subidas Google Play.

Un primer factor es el titulo de la aplicacion mévil, el cual debe contener las keywords mediante las
que el publico objetivo del proyecto pueda encontrar la aplicacidon, ademas se sugiere que este sea

llamativo. El titulo de la aplicacién puede contener como maximo hasta 50 caracteres.

Un segundo factor On-Metadata es la descripcion larga, la que, al igual que el titulo, debe incorporar
las keywords, pero ademas debe incluir argumentos que convenzan al usuario de descargar la
aplicacion. La descripcidn larga puede tener hasta 4.000 caracteres. Un tercer factor On-Metadata es
la descripcion corta mediante la cual es posible describir la aplicacion usando un maximo de 80

caracteres.

Otro factor On-Metadata corresponde al nombre del desarrollador de la aplicacion, el cual también
posiciona a nivel de busqueda en las tiendas. Ademas, Google favorece la visibilidad de aquellas

aplicaciones cuyos desarrolladores tengan mayor antigliedad en Google Play.

La categoria es también otro factor On-Metadata que, si bien no influye directamente a nivel de
posicionamiento, si es importante para los usuarios que navegan por las diferentes categorias de
aplicaciones de Google Play. Cabe mencionar que en Google Play es posible escoger solo una
categoria para una aplicacién mavil, a diferencia de App Store donde se pueden elegir dos

categorias, una principal y una secundaria.

Ademas de los factores On-Metadata textuales descritos, existen factores On-Metadata visuales que
permiten al usuario comprender el objetivo y el funcionamiento de una aplicacién, al observarlos en
su ficha. Un primer factor visual es el icono. El icono debe mostrar de manera clara cudl es la funcion
de la aplicacién y ademads debe ser visualmente atractivo con el fin de destacar entre los demas

iconos de las aplicaciones que aparezcan en los resultados de busqueda de Google Play.

Un segundo factor On-Metadata visual corresponde a la imagen destacada, esta resulta muy
relevante ya que se ubica en la parte superior de la ficha de la aplicacién. Al igual que el icono, debe
ser visualmente atractiva, para convencer al usuario de descargar la aplicacién. Un tercer factor
visual son las capturas de pantalla (en inglés screenshots). Las screenshots deben centrarse en
aspectos relacionados con las principales funcionalidades de la aplicacidn, de manera que se
transmita al usuario todas las ventajas de esta, pudiendo incluir explicaciones de funcionamiento.

Cabe mencionar que Google Play permite incorporar hasta cinco screenshots por aplicacion.

Un ultimo factor On-Metadata visual corresponde al video. Este elemento visual debe descriptivo
acerca de las funcionalidades de la aplicacién, aunque también es posible otorgarle un enfoque

publicitario. Google Play permite agregar un video a la ficha de la aplicacién, mediante la plataforma
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YouTube. Finalmente, es preciso mencionar que, en el caso de Google Play Store, la totalidad de los

factores On-Metadata son visibles en la ficha de cualquier aplicacidn mavil.

Por otra parte, los factores externos se conocen como factores ASO Off-Metadata y son aquellos que
los desarrolladores no pueden controlar. Lo anterior debido a que dependen casi en su totalidad de
la respuesta del mercado al producto lanzado, y del presupuesto de marketing disponible para un
determinado proyecto (PickASO; TheTool; Tribal Worldwide; IAB Spain, 2017).

Los factores Off-Metadata que influyen en el posicionamiento de las aplicaciones alojadas en Google
Play son: el volumen de instalaciones, es decir, mientras mas instalaciones tenga una aplicacion
mejor posicionard; la velocidad de las instalaciones, vale decir, un mayor volumen de instalaciones
en un tiempo reducido se traduce en un mejor posicionamiento; las valoraciones, que corresponden
a la calificacién otorgada por los usuarios para una determinada aplicacidon, mediante el sistema de
estrellas de Google, donde una estrella es la peor valoracidn posible y cinco estrellas es la mejor; la
nota media (en inglés rating), que corresponde al promedio de valoraciones recibidas por una
aplicacion; los comentarios hechos por los usuarios respecto a la aplicacién, los que ademads influyen
a nivel de busqueda, ya que las keywords que aparecen en estos, son consideradas por Google al
momento de posicionar una aplicacién mavil; las menciones en sitios web de terceros son un factor
permiten dar a conocer la aplicacidn, lo cual podria traducirse en nuevas descargas; y finalmente el
compromiso o implicacién de los usuarios con la aplicacion (en inglés engagement), es decir un
numero alto de usuarios activos en la aplicacion (usuarios que acceden de manera recurrente) y un

bajo niumero de desinstalaciones, influira en el posicionamiento en Google Play.
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6.3.3. Propuesta ficha para Google Play

A partir de los factores On-Metadata descritos en los pdrrafos anteriores, se presenta a continuacién

una propuesta de ficha para Google Play para la aplicacién moévil sobre fauna chilena. Lo anterior,
mediante un wireframe de fidelidad media.

O Imagen destacada /

Video
y Fauna chilena O Titulo aplicacién
icono O MMA Chile O Desarrollador
Rating O
Descargas Q O Categoria

; ; O Descripcidn corta
Acceso o sobre animales vertebrados de Chile.
descripcion O MAS INFORMACION
larga

= = Mamiteros

O Screenshots
Buscar o
O

Fig. 36. Wireframe de la ficha de la aplicacién Fauna chilena para Google Play.
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7. Planificacidon y presupuesto

Con el objetivo de hacer posible la planificacidon de un proyecto digital referente al desarrollo de una
aplicacion movil sobre fauna chilena, se presenta a continuacidén un escenario ficticio en el que se

detallan las principales etapas, tareas y recursos necesarios para llevar a cabo su implementacién.

7.1. Escenario ficticio

Considerando la abundante variedad de especies animales existentes en Chile, y con el objetivo de
generar conciencia en la ciudadania, acerca de su proteccidn y conservacion, el MMA ha encargado a
su Division de Recursos Naturales y Biodiversidad, llevar a cabo un proyecto tecnolégico con un
enfoque divulgativo, mediante el cual se ofrezca a la poblacidon del pais, informacién de caracter
descriptivo sobre la fauna existente en el territorio. Luego de realizar un analisis acerca del contexto
tecnoldgico actual del pais, la Divisién de Recursos Naturales y Biodiversidad ha optado por llevar a
cabo el desarrollo de una aplicacion moévil hibrida para dispositivos Android, la cual contenga

descripciones y fotografias que permitan a los usuarios identificar las diferentes especies.

Esta primera implementacidn estard centrada en los vertebrados nativos del pais, los que, ignorando
las variedades de peces marinos existentes (1182 especies), suman aproximadamente 820
especies!?. Considerando el alcance de esta primera etapa del proyecto, de las 820 especies de
vertebrados nativos, se seleccionaran aproximadamente 200 para crear las fichas informativas a
incorporar en la version de lanzamiento de la aplicacidn. Finalmente, con el fin de aprovechar la
informacidn existente en el MMA acerca de las especies animales del pais, tanto el contenido textual
como las fotografias que se incorporen en la aplicacién mévil seran obtenidas del inventario nacional

de especies de Chile.
7.2. Recursos humanos necesarios y etapas de implementacion

7.2.1. Recursos humanos

Llevar a cabo el desarrollo de una aplicacién mévil sobre fauna implica contar con un equipo
humano cualificado en diferentes areas. A continuacién, se describen los perfiles profesionales

necesarios para el desarrollo de la aplicacion mévil seialada.

— Jefe de proyecto: encargado de identificar y planificar cada una de las fases del proyecto,
estableciendo para ello metas y plazos. Ademas, es quién debe coordinar las acciones de los

miembros del equipo humano involucrado, manteniendo una comunicacién clara y oportuna

127 Ministerio del Medio Ambiente. Especies nativas.
<http://especies.mma.gob.cl/CNMWeb/Web/WebCiudadana/pagina.aspx?id=88&pagld=85>. [Consulta:
29/12/2017].
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7.2.2.

Fase 0.

con cada uno. El jefe de proyecto también debe relacionarse con el cliente, escuchando
opiniones e interpretar sus necesidades con el fin de lograr plasmarlas de manera acertada
en el proyecto. Finalmente, este profesional debe poseer conocimientos acabados sobre
gestidn de proyectos digitales y dominio transversal sobre las demas areas involucradas.
Programador: encargado de generar el cddigo fuente de la aplicacién mévil. En este caso
especifico es necesario que el programador tenga conocimientos generales sobre el
desarrollo de aplicaciones méviles en general y conocimientos especificos sobre estandares
web (HTML, CSS y JavaScript) y diferentes frameworks para el desarrollo de aplicaciones
hibridas.

Disefiador grafico: encargado de llevar a cabo la maquetacién y el disefio de las GUI de la
aplicacion, lo que incluye generar la guia de estilos CSS y cualquier elemento grafico
necesario para la implementacién, como el icono de la aplicacién y los iconos de los grupos
de animales. Es necesario que el disefiador grafico tenga nociones avanzadas de CSS y HTML.
Experto UX: encargado de validar la GUI de la aplicacién mdvil en términos de UX. Para
lograr lo anterior, debe llevar a cabo estudios de usuarios que permitan evaluar si la
aplicacion cumple con las necesidades o expectativas de los usuarios finales. Debe poseer
conocimientos sobre usabilidad y Al en general y conocimientos acabados sobre IxD y disefio
Ul en entornos moviles y debe tener experiencia en el desarrollo de pruebas de usabilidad.
Experto en fauna chilena: encargado de validar el contenido informativo que se incorporara
en la aplicacidn, es decir es el profesional a cargo de corroborar que los datos existentes en
el inventario nacional de especies sean fiables. Debe ser un especialista en biologia y poseer

conocimientos especificos sobre los animales vertebrados que habitan el territorio chileno.

Fases de implementacion

Reunidn inicial de proyecto

Descripcidn y tareas relacionadas: en esta reunion se definira el alcance del proyecto y
otros aspectos fundamentales como el objetivo general y las fases necesarias para llevar a
cabo su implementacidon. Ademas, se precisara el rol y las responsabilidades de cada uno de
los miembros del equipo de trabajo.

Perfiles implicados: equipo completo.

Calendario: 1 dia.

Fase 1. Andlisis de referentes y estudio de usuarios

Descripcidn y tareas relacionadas: en esta fase se llevara a cabo un analisis de proyectos
similares que hayan sido implementados por otras entidades a nivel global con el fin de
identificar los principales referentes del tema y rescatar las buenas practicas que hayan
implementado. También se efectuara, en esta fase, un estudio de usuarios que permita

detectar las necesidades del publico objetivo del proyecto, para lograrlo se realizard una
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serie de entrevistas. Ambas acciones, permitiran formalizar los objetivos especificos del
proyecto. De acuerdo a lo anterior, se llevaran a cabo las siguientes tareas:
e Andlisis de proyectos de referencia.
e Estudio de necesidades de los usuarios.
Entregables:
e Informe buenas practicas de referentes.
e Informe con datos resultantes del estudio de usuarios.
Perfiles implicados: jefe de proyecto y experto UX.

Calendario: 5 dias.

Fase 2. Definicion de requisitos de la aplicacion

Descripcidn y tareas relacionadas: esta fase del proyecto se centra en definir las
funcionalidades de la aplicacion mavil, a partir de los datos obtenidos en el estudio de
usuarios. En esta fase también se definirdn los principales flujos de interaccién del usuario
con la aplicacidn. Para lograr lo anterior, se llevaran a cabo las siguientes tareas:

e Especificacion de funcionalidades.

e Diagramacion de procesos de interaccidn de los usuarios con la aplicacion.
Entregables:

e Informe de requisitos funcionales.

e Wireflows de procesos de interaccion principal.
Perfiles implicados: programador, experto UX y jefe de proyecto.

Calendario: 5 dias.

Fase 3. Definicion del contenido de la aplicacion

Descripcidn y tareas relacionadas: en esta fase del proyecto se revisaran y validaran las
fichas informativas de las diferentes especies disponibles en el inventario nacional de
especies, con el fin de incorporar esta informacién a la aplicacion.

Entregables: Informe de revisién y validaciéon de las fichas de especies.

Perfiles implicados: experto en fauna chilena y jefe de proyecto.

Calendario: 10 dias.

Fase 4. Definicidn de Al y diseiio de la aplicacion

Descripcidn y tareas relacionadas: en esta fase del proyecto se determinara la Al de la
aplicaciéon movil y se llevard a cabo el prototipado de la GUI y la definicidn del IxD, en base a
patrones de disefio ampliamente difundidos y segun el SO mévil para el que se desarrollara.
o Definicion de Al.
e Disefo de pantallas.
Entregables:

e Mapa Al de la aplicacidn.
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e  Wireframes de las pantallas de la aplicacion.
Perfiles implicados: disefiador grafico y experto UX.

Calendario: 5 dias.

Fase 5. Reunion de validacion

Descripcidn y tareas relacionadas: en esta reunion se llevara a cabo la validacién de los
entregables desarrollados hasta el momento, antes de comenzar con el desarrollo
informatico de la aplicacidn.

Perfiles implicados: equipo completo.

Calendario: 1 dia.

Fase 6. Desarrollo y testeo técnico de la aplicacion

Descripcidn y tareas relacionadas: durante esta fase se llevara a cabo la programacion de la
aplicacion en un entorno de pruebas. Ademas, en paralelo se realizaran las primeras pruebas
de funcionamiento de la aplicacién. Esta etapa conlleva las siguientes tareas:

e Programacion de cédigo fuente.

e Primeras pruebas de funcionamiento.
Entregables: version prototipo.
Perfiles implicados: programador.

Calendario: 15 dias.

Fase 7. Test de usabilidad

Descripcidn y tareas relacionadas: durante esta etapa se llevara a cabo una serie de test de
usabilidad sobre la versidn prototipo de la aplicacion mévil. Llevar a cabo los test de
usabilidad implica realizar las siguientes tareas:

e (Captacidén de usuarios.

e Realizacidn de test.

e Andlisis de resultados.
Entregables: informe de usabilidad con observaciones y recomendaciones.
Perfiles implicados: experto UX.

Calendario: 5 dias.

Fase 8. Correccion de incidencias

Descripcidn y tareas relacionadas: durante esta fase del proyecto se aplicardn los cambios
necesarios a la version prototipo de la aplicacion a partir de los resultados obtenidos en los
test de usabilidad. Lo anterior, en caso de que se hayan detectado incidencias.
Entregables: versidn prototipo con incidencias corregidas.

Perfiles implicados: programador y experto UX.

Calendario: 2 dias.

83



Fase 9. Disefio grafico

Descripcidn y tareas relacionadas: en esta fase del proyecto disefia la apariencia grafica de
la aplicacion movil por medio de la definicion de la guia de estilos CSS y de los elementos
gréficos necesarios para la GUI, ya sean iconos, botones, logos, etc. Durante esta fase se
realizardn las siguientes tareas:

e Creacion de elementos graficos.

e Definicion de guia de estilos CSS.

e Aplicacion de estilo grafico a la version prototipo.
Entregables:

e Conjunto de elementos graficos de la GUL.

e Guia de estilos CSS.

e Version final de la aplicacion.
Perfiles implicados: disefiador grafico.

Calendario: 7 dias.

Fase 10. Implementacion de la aplicacion

Descripcidn y tareas relacionadas: en esta fase se lleva a cabo el traspaso de la aplicacién
desde el entorno de pruebas a la tienda Google Play para que pase por el proceso de
aprobacién correspondiente. Si todo marcha correctamente la aplicacién se encontrard
disponible para descarga y podra llevarse a cabo su lanzamiento.

e Creacion de ficha Google Play para la aplicacion.

e Subida de la aplicacion a Google Play*?®.

e Correccidn de incidencias detectadas por Google Play.
Perfiles implicados: programador.

Calendario: 3 dias*?°.

Fase 11. Reunion final de proyecto

Perfiles implicados: equipo completo.

Calendario: 1 dia.

128 Esta tarea se repetird en caso de que Google Play detecte incidencias.

129 j bien el proceso de aprobacién de aplicaciones de la tienda Google Play dura en promedio unas cuatro
horas, se prevén tres dias para llevar a cabo modificaciones, en caso de que sea necesario llevarlas a cabo y
volver a pasar por el proceso de aprobacion.
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7.2.3. Cronograma

t 130

A continuacidn, se presenta un diagrama de Gantt**°, mediante el cual se expone el tiempo de

dedicacién previsto para llevar a cabo las diferentes tareas de cada fase del proyecto.

Fases Fechade |Duracidon |Fecha de
inicio (dias) |término
Fase 0. Reunion inicial de proyecto 8-1-2018 1 8-1-2018
Fase 1. Andlisis de referentes y estudio de usuarios 9-1-2018 5 13-1-2018
Tarea 1.1. Analisis de proyectos de referencia 9-1-2018 2 10-1-2018
Tarea 1.2. Estudio de necesidades de los usuarios 9-1-2018 5 13-1-2018
Fase 2. Definicién de requerimientos de la aplicacién | 14-1-2018 5 18-1-2018
Tarea 2.1. Especificacién de funcionalidades 14-1-2018 2 15-1-2018
Tarea 2.2. Diagramacién de procesos de interaccion 16-1-2018 3 18-1-2018
Fase 3. Definicidn del contenido de la aplicacion 9-1-2018 10 18-1-2018
Tarea 3.1. Analisis y validacién de informacion 9-1-2018 10 18-1-2018
Fase 4. Definicidn de Al y diseiio de la aplicaciéon 19-1-2018 5 23-1-2018
Tarea 4.1. Definicion de Al 19-1-2018 2 20-1-2018
Tarea 4.2. Diseio de pantallas 21-1-2018 3 23-1-2018
Fase 5. Reunidn de validacion 23-1-2018 1 23-1-2018
Fase 6. Desarrollo y testeo técnico de la aplicacién 24-1-2018 15 7-2-2018
Tarea 6.1. Programacién de cddigo fuente 24-1-2018 14 6-2-2018
Tarea 6.2. Primeras pruebas de funcionamiento 7-2-2018 1 7-2-2018
Fase 7. Test de usabilidad 8-2-2018 5 12-2-2018
Tarea 7.1. Captacion de usuarios 8-2-2018 2 9-2-2018
Tarea 7.2. Realizacién de test 10-2-2018 1 10-2-2018
Tarea 7.3. Analisis de resultados 11-2-2018 2 12-2-2018
Fase 8. Correccidon de incidencias 13-2-2018 2 14-2-2018
Tarea 8.1. Correccidn de incidencias sobre prototipo | 13-2-2018 2 14-2-2018
Fase 9. Diseiio grafico 15-2-2018 7 21-2-2018
Tarea 9.1. Creacidn de elementos graficos 15-2-2018 2 16-2-2018
Tarea 9.2. Definicidn de guia de estilos CSS 17-2-2018 4 20-2-2018
Tarea 9.3. Aplicacidn de estilo grafico al prototipo 21-2-2018 1 21-2-2018
Fase 10. Implementacion de la aplicaciéon 22-2-2018 3 24-2-2018
Tarea 10.1. Creacidn de ficha Google Play 22-2-2018 1 22-2-2018
Tarea 10.2. Subida de la aplicacion a Google Play 23-2-2018 1 23-2-2018
Tarea 10.3. Correccién de incidencias Google Play 24-2-2018 1 24-2-2018
Fase 11. Reunion final de proyecto 25-2-2018 1 25-2-2018
Duracion total del proyecto 8-1-2018 49 25-2-2018

Tabla 5. Diagrama de Gantt desarrollo aplicacién fauna chilena MMA. Primera parte.

130 como ya se menciond previamente, las fichas informativas corresponden a paginas estaticas, por lo que el
calculo de la duracién de las tareas: 3.1 Analisis y validacion de las especies del inventario nacional y 6.1:
Programacién del cédigo fuente, de este diagrama de Gantt, se basé en las 200 fichas informativas
consideradas para esta primera implementacidn. Es necesario recalcar que el tiempo de desarrollo puede
variar seguin el nimero de especies con las que se lanzara la aplicacidn.
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8-1-2018  18-1-2018  28-1-2018  7-2-2018  17-2-2018  27-2-2018
Fase 0. Reunion inicial de proyecto |
Fase 1. Andlisis de referentes y estudio de usuarios [N
Tarea 1.1. Andlisis de proyectos de referencia [l
Tarea 1.2. Estudio de necesidades de los usuarios | [N
Fase 2. Definicion de requerimientos de la aplicacion |
Tarea 2.1. Especificacion de funcionalidades |
Tarea 2.2. Diagramacion de procesos de interaccion ||
Fase 3. Definicion del contenido de la aplicacion | [ NN
Tarea 3.1. Andlisis y validacion de la informacion del...| NG
Fase 4. Definicion de Al y disefio de la aplicacion [
Tarea 4.1. Definicion de Al B
Tarea 4.2. Disefio de pantallas |
Fase 5. Reunion de validacién [ |
Fase 6. Desarrollo y testeo técnico de la aplicacion ]
Tarea 6.1. Programacion de codigo fuente ]
Tarea 6.2. Primeras pruebas de funcionamiento |
Fase 7. Test de usabilidad I
Tarea 7.1. Captacion de usuarios B
Tarea 7.2. Realizacion de test |
Tarea 7.3. Analisis de resultados B
Fase 8. Correccion de incidencias |
Tarea 8.1. Correccién de incidencias sobre version... [ |
Fase 9. Disefio grafico I
Tarea 9.1. Creacion de elementos graficos [ |
Tarea 9.2. Definicion de guia de estilos CSS ||
Tarea 9.3. Aplicacion de estilo grafico a la version... [ |
Fase 10. Implementacion de la aplicacion [ |
Tarea 10.1. Creacion de ficha Google Play |
Tarea 10.2. Subida de la aplicacion a Google Play [ |
Tarea 10.3. Correccion de incidencias detectadas por... |

Fase 11. Reunion final de proyecto |

Fig. 37. Diagrama de Gantt desarrollo aplicacién fauna chilena MMA. Segunda parte.
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7.2.4. Presupuesto

A continuacidn, se detalla el nimero de horas que cada profesional deberd dedicar a las diferentes

tareas del proyecto y se presenta ademas un presupuesto tentativo final.

Jefe de Disefiador | Experto | Experto
Tareas Programador ‘g
proyecto grafico UX fauna
Reunidn inicial de proyecto 3 2 2 2 2
Tarea 1.1. Analisis de proyectos 16
Tarea 1.2. Estudio de necesidades 40
Tarea 2.1. Especificaciéon de 16 16
funcionalidades
Tarea 2.2. Diagramacién de 8 24
procesos de interaccién
Tarea 3.1. Analisis y validaciéon de 4 80
la informacion del inventario
nacional
Tarea 4.1. Definicion de Al 16
Tarea 4.2. Diseno de pantallas 24 8
Reunion de revisidn de avance 2 2 2 2 2
Tarea 6.1. Programacion 112
Tarea 6.2. Primeras pruebas de 8
funcionamiento
Tarea 7.1. Captacion de usuarios 16
Tarea 7.2. Realizacién de test 8
Tarea 7.3. Analisis de resultados 16
Tarea 8.1. Correccién de 16 8
incidencias sobre prototipo
Tarea 9.1. Creacién de elementos 16
graficos
Tarea 9.2. Definicién de guia estilos 32
Tarea 9.3. Aplicacidn de estilo 8
grafico a la versidn prototipo
Tarea 10.1. Creacidn de ficha 8
Google Play
Tarea 10.2. Subida de la aplicacion 4
a Google Play
Tarea 10.3. Correccién de 8
incidencias Google Play
Reunién final de proyecto 1 1 1 1 1
Total horas 38 185 85 157 85
Coste por hora 30 € 15 € 15 € 20 € 30 €
Coste total | 1.140 € 2.775 € 1.275 € 3.140€ | 2.550€

Tabla 6. Desglose de horas y coste monetario de cada perfil implicado.
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Concepto Coste por hora Horas Total
Gastos directos
Recursos humanos
Jefe de proyecto 30€ 38 1.140 €
Programador 15 € 185 2.775 €
Disefiador grafico 15 € 85 1.275 €
Experto UX 20€ 157 3.140 €
Experto fauna chilena 30€ 85 2.550 €
Total 10.880 €
Contingencias 10% 1.088 €
Total recursos humanos 11.968 €
Recursos materiales
Material fungible 100 €
Alquiler sala y equipo para el test de usuarios (1 dia 8h.) 700 €
Recompensa estudios de usuarios 300 €
Total 1.100 €
Contingencias | 10% 110 €
Total recursos materiales 1.210 €
Total gastos directos 13.178 €
Gastos indirectos
Gastos varios (alquiler, ordenadores, luz, agua, Internet, etc.) 1.000 €
Total gastos indirectos 1.000 €
Total proyecto sin IVA 14.178 €
Total proyecto con IVA (21%) 17.155 €

Tabla 7. Presupuesto final del proyecto.
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8. Conclusiones y trabajo futuro

8.1. Conclusiones

El trabajo realizado ha hecho posible obtener una visidn global del contexto tecnolégico actual
respecto del uso de dispositivos moviles en Chile y en el mundo, permitiendo evidenciar la
relevancia que estos han cobrado en la vida cotidiana de las personas. Prueba de ello es que hoy en
dia existen mas usuarios de dispositivos moviles que personas con acceso a Internet. En este
sentido, un factor que ha contribuido a la masificacion de los dispositivos méviles es la disminucion
de la brecha entre sus prestaciones técnicas y las de ordenadores, principalmente debido al avance
constante en la miniaturizacidon de componentes electrénicos. Ademds, es probable que esta

tendencia continde hasta un punto de convergencia total entre dispositivo mévil y ordenador.

Respecto al desarrollo de aplicaciones mdviles, se ha podido constatar que se trata de un sector
emergente ya consolidado, cuyo crecimiento continuara durante los proximos afios. La llegada de los
teléfonos inteligentes y los nuevos modelos de desarrollo y comercializacién de aplicaciones ha
implicado un cambio de paradigma tecnoldgico. En este sentido, es preciso sefialar que, desde los
inicios de la informatica el mercado del software ha estado restringido a las grandes compaiiias
tecnoldgicas. Sin embargo, el contexto actual del desarrollo de software hace posible que cualquier
persona o institucion pueda llevar a cabo la implementacidn de una idea determinada por medio de
la construccidn de una aplicacion movil. Esto posibilita una competencia de igual a igual con los

gigantes tecnoldgicos, ya sea desde las tiendas de aplicaciones o través de la Web.

En relacidn con las diferentes aproximaciones a la hora de distribuir contenidos a través de
dispositivos moviles, cabe mencionar que, la inclinacidn por una u otra opcién dependera
exclusivamente del contexto de desarrollo y las necesidades particulares de cada proyecto. Cabe
sefialar que, hace tan solo un par de afios, desarrollar una aplicacién mavil utilizando tecnologias
web era sdélo otro experimento mas de programacidn, sin embargo, hoy en dia la construccion de
aplicaciones hibridas es una tendencia claramente al alza, principalmente debido a su tiempo y coste

de desarrollo mds reducido respecto al desarrollo nativo.

Con respecto a la revisidn de la literatura cientifica referente al disefio de GUI para aplicaciones
moviles, esta posibilitd desarrollar una primera versién de un prototipo funcional que se construyé,
considerando los componentes de Al inherentes a cualquier entorno informacional, en base a los
patrones de disefio propuestos por Hoober y Berkman (2011), y también siguiendo las guias del
Material Design de Google, esto ultimo considerando que se trata de una aplicacién para Android.
Respecto a los diferentes apartados del prototipo de aplicacién mévil generado, este posee tres
pantallas fundamentales: 1) una home screen con los diferentes grupos de especies disponibles; 2)

una pantalla con un listado de especies segun el grupo escogido en la home screen, en la que
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ademas se ofrece un buscador que permite agilizar la recuperacion de especies del listado; y 3) una
ficha informativa con una fotografia e informacion basica sobre el animal seleccionado desde el
listado de especies. Finalmente, cabe sefialar que la aplicacidén cuenta con un sistema de navegacion
qgue permite al usuario moverse entre las diferentes pantallas, constituido por un componente de
navegacion oculta, en concreto un menu desplegable tipo hamburger menu y por un componente de

navegacion fijo, en el que se replican las opciones del menu desplegable en el footer de la pagina.

Finalmente, en relacidn con la propuesta de ficha de aplicacién generada para su distribucién en
Google Play, cabe recalcar la importancia de generar una estrategia ASO que permita optimizar
tanto los factores On-Metadata como los factores Off-Metadata, con el fin de maximizar la

visibilidad de la aplicacion.

8.2. Trabajo futuro

Con respecto al prototipo construido, si bien la idea siempre fue desarrollar precisamente eso: un
molde que sirva como base para implementaciones similares, luego de realizar este trabajo queda
en evidencia la necesidad de generar un proyecto de tecnologia mévil que aporte a la conservacién
de las especies animales de Chile y, por consiguiente, la posibilidad latente de llevar a cabo una
futura implementacion de esta idea. En ese sentido, es necesario recalcar la importancia
fundamental que tendria para el éxito del proyecto, el respaldo de alguna entidad vinculada con la
conservacioén de la fauna chilena como, por ejemplo, los ya mencionados MMA y CONAF. Lo
anterior, tanto para obtener los datos de las especies desde una fuente confiable y especializada,
gue permita evitar imprecisiones, como para sortear inconvenientes vinculados con la autoria tanto

de la informacién textual como de las fotografias necesarias para desarrollar la aplicacion.

En relacidn con un aspecto técnico sobre el prototipo desarrollado, considerando que, mientras mas
especies se incorporen en la aplicacién mayor sera su tamafio (MB), parece necesaria la
implementacion de un mecanismo que permita reemplazar el uso de paginas estaticas en la creacion
de las fichas informativas de las especies, por una Unica pagina dindmica que posibilite rescatar los
datos necesarios desde algun fichero de texto. Considerando que se trabajé una aplicacion hibrida
con JQuery Mobile, JavaScript Object Notation (en inglés, JSON) 3! parece presentarse como una

alternativa valida.

Por ultimo, en relacién con las funcionalidades de la aplicacién, una caracteristica que resultaria
interesante de incorporar en una versién futura es una funcionalidad que permita a los usuarios
compartir las fichas informativas de las especies en servicios de red social como Facebook o

WhatsApp por ejemplo, considerando la relevancia actual de este tipo de estructuras sociales.

131 JSON corresponde a un formato de texto plano usado para el intercambio de datos. Destaca porque es
ligero y sencillo de escribir.
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