INTRODUCCION /

La investigacién para una aplicacién se centra en el
usuario y en encontrar sus necesidades con el fin de
resolver un problema especifico. Existen diferentes
teorias con las cuales se puede abordar la investiga-
cién desde el punto del usuario e interface. Ademas,
un proceso programado, sistematizado y adecuado es
la clave para encontrar la informacién relevante en el
desarrollo de la aplicacién. En este sentido, el término
de investigacion se adecua a la descripcion de Padrén
(2006) que considera los estudios que explotan teo-
rias cientificas previamente validadas para la solucién
de problemas practicos y el control de situaciones de
la vida cotidiana. En este sentido, sdlo son investiga-
ciones aplicadas las que se enmarcan dentro de una se-
cuencia programatica de blUsquedas que tienen como
nucleo el disefio de Teorias cientificas.
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DISENO DE APLICACIONES

RESUMEN /

En los smartphones se utilizan diver-
sas aplicaciones las cuales ayudan al
usuario a orientarse, conectarse con
amigos, buscar pareja, mantener una
vida saludable entre otras actividades.
En este mercado tan amplio, las aplica-
ciones nuevas en los mercados de App
Store o Google Play aumentan dia a
dia. Con esta avalancha de programas
moviles, es conveniente realizar una in-
vestigacion para crear una aplicacién
que cubra las necesidades del usua-
rio, conociendo el perfil del publico.
Se trataria de estructurar el contenido,
definir el recorrido de navegacion, di-
sefar la interface y utilizar la tecnologia
adecuada en el desarrollo.
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IMG 01 / Juego Truco creado por la empresa Odasoft. Fuente: www.odasoft.net/odaSoft.html

INTERDISCIPLINARIEDAD E INTERACCION /

Es preciso sefalar que el desarrollo de una aplicacion no
conlleva sélo al disefio de la interface y al desarrollo técnico
sino a un trabajo interdisciplinario como lo comenta Cafias:
“Para poder disefar interfaces y sistemas interactivos en
general, ademas del aspecto informatico es necesario
tener en cuenta otras disciplinas. Necesitamos trabajar
los aspectos psicolégicos del usuario, la ergonomia del
equipamiento, las relaciones sociales, temas de disefio
etc. Esto supone que tengamos que pensar en equipos
interdisciplinarios que trabajen conjuntamente para de-
sarrollar estos sistemas” Canas 2005:32).

Este equipo debe ser conformado por profesionales de
diferentes ramas segun las necesidades de la aplicacion.
En un articulo del periddico la Nacion, Oxenford uno
de los fundadores de la empresa Odasoft, empresa de
juegos para dispositivos moviles, aconseja que el equipo
debe ser un equipo multidisciplinario, que complemente
socios, programadores, disefiadores y productores de
sonidos. (Tomoyose, 2010)

La investigacion, en las aplicaciones, se inicia desde el
concepto de la misma aplicacion. La idea que se con-
cibe debe resolver un problema especifico de salud,
educacién, transporte, entretenimiento, seguridad o
social por nombrar alguno. Las intersecciones entre los
temas se dan en muchas ocasiones creando infinidad de
posibilidades. Un ejemplo interesante es la aplicacion
Wizard creada por la Universidad de Cambridge con la
empresa Peak para ayudar a personas con esquizofrenia.

El marco tedrico de la investigacién se basa en teorias
validadas como los trabajos de Jakob Nielsen, Donald
Norman, Bruce Tognazinni, Steve Krug, Jesse James
Garrett y Alan Cooper. Todos los especialistas mencio-
nados han desarrollado el tema interaccion - persona -
computadora (HCI en sus siglas en inglés), enfocando
la usabilidad, la experiencia de usuario, la interaccion y
la accesibilidad. Estos aspectos remiten a teorias que
establecen pautas relevantes en la resolucién de proble-
mas de interfaces.

VALIDACION Y CREACION /

La validacion de la idea se desarrolla con un trabajo de
campo y una exploracion de las aplicaciones existentes.
El trabajo de campo se utiliza para conocer al publi-
co; las necesidades que derivan del tema, el modo de
navegar del usuario y los requerimientos para estructu-
rar el contenido. Con la busqueda de la competencia, se
contrasta la informacién recogida del trabajo de campo.
Se encuentra las similitudes y lo que cubren las compe-
tencias actuales. Se encuentra también los vacios que
deben ser cubiertos en la propuesta de aplicacién.

Con la informacién recogida se efectla el anélisis y la
interpretacién de los resultados y se traza las conclu-
siones. Luego, se inicia la propuesta de la aplicacién. El
disefiador de aplicaciones concreta el proyecto con la
elaboracién de un contenido coherente, sencillo y ami-
gable segun las necesidades del usuario enfocandose
en la accesibilidad. Accesibilidad significa proporcionar
flexibilidad a las aplicaciones para acomodarse a las



necesidades de cada usuario y a sus preferencias y/o
limitaciones. (Canas 2005:105)

El desarrollo visual no es solamente una eleccién de
colores y formas sino un acercamiento con el usuario qui-
en debe estar identificado con el producto. La eleccién
de la tipografia, botones, elementos gréficos responde a
las especificaciones encontradas en las entrevistas reali-
zadas. No debe entenderse como una eleccion al azar ni
personal del disefiador de aplicaciones sino como una
introspeccion de las necesidades del otro.

Al concluir el prototipo, es preciso realizar el user tes-
ting o la evaluacion del producto con el usuario. Este
paso ayuda a conocer la habilidad del usuario frente
a la aplicacién. Como menciona Nielsen (1993), el me-

IMG 02 / Aplicacién Wizard, elaborada por la universidad
de Cambridge y la empresa Peak. Fuente: www.peak.net/
advanced-training/

jor resultado es probar con no mas de cinco personas
el programa, luego validar los resultados de los cinco
primeros y realizar las correcciones a la aplicacién. Fi-
nalmente, se vuelve a realizar otra validacion con cinco
personas distintas.

CONCLUSIONES /

Es indiscutible que la investigacion estéd presente en la
creaciéon de una aplicacién mévil. En este proceso se
evidencia una secuencia de etapas con el fin de buscar
la solucién a un problema, donde se engloba la partici-
pacion de diferentes agentes con el objetivo de concluir
un proyecto. El producto final, en este caso la aplicacién
movil, serd Util siempre y cuando logre satisfacer y cubrir
las necesidades del usuario.
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