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Resumen 

 

Hoy en día Android es uno de los sistemas operativos más populares para dispositivos 

móviles, por los recursos y facilidades para la distribución de aplicaciones. Si bien, exis-

ten diferentes estrategias para el desarrollo de aplicaciones para esta plataforma, como 

el uso de mejores prácticas, disponibilidad de ambientes de desarrollo, metodologías 

agiles, etc. Por separado, no constituyen usa solución integral para orientar a los desa-

rrolladores a través de las distintas etapas del proceso del software. 

A medida que la finalidad de dichas aplicaciones se vuelve más crítica, es necesario 

considerar diferentes aristas para crear un producto robusto. Por lo tanto, crear un pro-

ceso para el desarrollo de aplicaciones nativas en Android, que considere aspectos cla-

ve de las áreas interacción humano – computadora, para el diseño de interfaces; meto-

dologías ágiles, para la administración adecuada del proyecto; considere los distintos 

ambientes de desarrollo, de acuerdo al tipo de producto a generar; y el uso de mejores 

prácticas, para aumentar la eficacia, calidad, y escalabilidad del software; puede consti-

tuir una solución integral al problema de desarrollar aplicaciones para esta plataforma. 

Actualmente existen diferentes recursos disponibles en la red para guiar a los desarro-

lladores, sin embargo, aún no se ha publicado un proceso de ingeniería de software 

que considere las fases del ciclo de vida del software. Por lo cual, el presente proyecto 

pretende contribuir a reducir esta brecha. 

  



 

 

Abstract 

 

Nowadays Android is one of the most popular operative systems for mobile devices, its 

success is due to all the resources available and ease for apps distribution. Although 

there are different strategies for app development on this platform (e.g. best practices 

for coding, several Integrated Development Environments (IDE) on web, agile method-

ologies, etc.) separately, they do not constitute an integral solution for guiding devel-

oper through the different stages of software life cycle. 

As Android apps are becoming more critical to user is needed to consider another edg-

es in order to develop more comprehensive products. Therefore, designing a process 

for native Android app development which considers key areas of human – computer 

interaction, for user interface design; agile methodologies for an appropriated project 

management; considerate different IDEs according the aim of the app; and using best 

practices for improving efficiency, quality and scalability of code, all of this can be the 

basis for designing a solution aimed to breach the gap of developing native Android 

apps. 

At the moment of writing this document, has not been published another model or for-

merly a software engineering process for guiding the developers through the different 

stages of software life cycle. 
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1. Introducción 
 

Existen varias alternativas reportadas en la literatura para el desarrollo de aplicaciones 

móviles. Algunos trabajos como los presentados por Tonini et al. [1], y Oh et al. [2],  

sugieren el uso de mejores prácticas para el desarrollo de aplicaciones nativas.  Otros 

autores como Thung et al. [3] sugieren el uso de guías y patrones de diseño buscando 

mejorar la usabilidad, y reusabilidad de las interfaces de usuario en dispositivos móvi-

les. Finalmente, otras estrategias se han reportado en la literatura académica, Corral et 

al. [4] presenta una extensa revisión de distintas metodologías agiles como Mobile-D, 

MASAM, Scrum, metodologías híbridas para el diseño de procesos, entre otras, las cua-

les dan una mayor prioridad al producto final en lugar de seguir todos los pasos de un 

proceso tradicional de ingeniería de software.  

Por separado cada una de estas estrategias implementa su propia metodología, sus 

directrices y herramientas, lo cual ha mostrado ventajas y desventajas en su implemen-

tación para las distintas plataformas móviles disponibles. Sin embargo, ninguna de es-

tas opciones por si sola constituye una solución integral para el diseño de aplicaciones 

móviles para una plataforma específica. Como menciona Wasserman [5] a medida que 

las aplicaciones móviles se vuelven más complejas y de propósitos cada vez más críti-

cos, las organizaciones deben presentar procesos que aborden más aspectos del proce-

so de desarrollo que son cubiertos hoy en día por los procesos agiles y en los ambien-

tes de desarrollo. 

Por lo tanto, al incorporar las lecciones aprendidas de cada una de estas técnicas den-

tro de un proceso de desarrollo de aplicaciones puede constituir una solución integral a 

este problema. Ya que se considerarían elementos dentro del proceso de desarrollo que 

de manera independiente no son tomados en cuenta, enfocando los esfuerzos en gene-

rar un producto robusto centrado en el usuario. 

1.1 Pregunta de investigación 

 

¿Cuáles serían los elementos a considerar de las metodologías ágiles, mejores prácti-

cas, interacción humano – computadora para conformar un proceso para el desarrollo 

de aplicaciones nativas en Android? 



 

 

1.2 Hipótesis 

 

H0. No hay un conjunto de mejores prácticas, principios de metodologías agiles, y ele-

mentos del área de interacción humano-computadora que constituyan una base para la 

construcción de un proceso de desarrollo de aplicaciones nativas para la plataforma 

Android. 

H1. Existe un conjunto no exhaustivo de mejores prácticas, principios de metodologías 

agiles, y elementos del área de interacción humano-computadora que constituyen una 

base para la construcción de un proceso de desarrollo de aplicaciones nativas para la 

plataforma Android. 

1.3 Objetivo general 

 

Definir un proceso de desarrollo para la construcción de aplicaciones nativas en Android 

basado en elementos de mejores prácticas, metodologías agiles, e interacción humano-

computadora para la plataforma Android. 

 

1.4 Objetivos específicos 

 

 Revisión de la literatura sobre los tipos de aplicaciones, y las mejores prácticas 

dentro de la plataforma Android 

 Construcción de una aplicación en Android bajo un enfoque de conocimiento 

empírico sobre esta plataforma, e identificación de las mejores prácticas para el 

desarrollo de aplicaciones nativas 

 Realizar un caso de estudio sobre las mejores prácticas identificadas, analizar 

los resultados obtenidos y las áreas de oportunidad 

 Revisión de la literatura sobre las estrategias y herramientas para la construc-

ción de aplicaciones nativas en dispositivos móviles 

 Identificación de los beneficios para diseñadores, desarrolladores y usuario final 

 Diseño del proceso para el desarrollo de aplicaciones nativas para la plataforma 

Android 
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 Medir la percepción de los estudiantes sobre el proceso diseñado en cuanto a 

usabilidad, facilidad de uso, y aceptación 

 Aceptación o rechazo de la hipótesis 

1.5 Metodología de la investigación 

 

La primera parte de la investigación es un análisis y revisión de la literatura sobre los 

tipos de aplicaciones que existen y las mejores prácticas para su construcción. Bajo un 

enfoque empírico, se desarrollara una aplicación, lo cual permitirá identificar un conjun-

to no exhaustivo de mejores prácticas que no han sido reportadas en la literatura. Pos-

teriormente, se diseñará un primer caso de estudio para evaluar las prácticas identifi-

cadas, y sus áreas de oportunidad como una solución a la problemática identificada. 

De nueva cuenta se hará una revisión de la literatura sobre las herramientas y estrate-

gias para el desarrollo de aplicaciones nativas en dispositivos móviles, con el objetivo 

de identificar los elementos esenciales de las herramientas para la construcción de apli-

caciones, los fundamentos de las metodologías agiles, y del área interacción humano-

computadora. De manera que sea posible integrar estos elementos junto con las mejo-

res prácticas identificadas previamente, para diseñar un proceso para el desarrollo de 

aplicaciones nativas en Android. El cual será evaluado por estudiantes con conocimien-

tos en: programación orientada a objetos, diseño de sitios web adaptados para disposi-

tivos móviles, Android, y procesos de ingeniería de software, para medir la usabilidad, 

facilidad de uso, y aceptación de la propuesta a diseñar.  



 

 

2. Aplicaciones nativas en Android 
 

Existen diferentes tipos de aplicaciones que se pueden desarrollar en Android. Algunas 

de ellas en función del dispositivo móvil donde se ejecutaran como Smart TVs, smartp-

hones, tablets, Smart-watch, etc. Y a su vez cada una de ellas tiene sus propiedades y 

comportamientos definidos. Esto es posible gracias a la aceptación del sistema operati-

vo Android y la amplia gama de dispositivos en los que se puede instalar. 

2.1 Introducción 

 

Los dispositivos móviles se han convertido en una parte esencial en la vida de las per-

sonas. Han pasado de ser simples herramientas que nos permitían realizar llamadas o 

enviar mensajes de texto, de ser dispositivos monótonos y de poca personalización a 

ser ahora dispositivos que nos permiten acceder a la red, descargar todo tipo de conte-

nido digital como libros, música, herramientas para el trabajo, la escuela, el hogar, dis-

positivos que son totalmente personalizables al gusto de cada usuario a tal grado que 

son dispositivos personales, ya que son una extensión del usuario, definen su identidad 

y son portadores de su información personal. 

Estos objetos tienen características únicas que los distinguen de cualquier otro artículo 

electrónico que pudiera considerarse dispositivo móvil, ya que son portables, pues es 

fácil que el usuario los lleve consigo a donde quiera que vaya, no ocupan mucho espa-

cio, además, cuando se termina la batería de estos no es necesaria reemplazarse como 

anteriormente se hacía con pilas alcalinas, sino que puede conectar el dispositivo a una 

computadora o por medio de un adaptador a una toma de energía eléctrica para car-

garlo y continuar usándolo; como ya se mencionó son dispositivos personales, el usua-

rio confía en ellos información que no comparte con otras personas desde contraseñas, 

acceso a sus cuentas bancarias, redes sociales, fotografías, videos, etc.; el usuario con-

fía demasiada información en estos dispositivos ya que son de fácil manejo, no son 

complicados de usar ni se requiere de un conocimiento exhaustivo para su utilización; 

esta última característica es la que permite que puedan acceder a cualquier conexión a 

internet disponible y seguir “conectado” con el mundo exterior. 
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La definición de dispositivo móvil ha cambiado con el paso del tiempo al mismo ritmo 

que los avances tecnológicos, es por ello que varios dispositivos cabrían dentro de la 

categoría de dispositivos móviles como consolas de videojuegos portables, reproducto-

res de música, dispositivos para leer libros electrónicos, por mencionar algunos ejem-

plos. Entonces es recomendable definir que se considera dispositivo móvil para los fines 

prácticos del presente trabajo. 

2.2 Definición de dispositivo móvil 

 

Dejando de lado al fabricante o la marca, ya que existen diversos fabricantes que pro-

ducen una variedad considerable de dispositivos en distintas presentaciones y tamaños, 

al igual que el sistema operativo que utilizan, algunos de ellos cuentan con registros y 

derechos de autor por lo que no se tiene acceso al código fuente y por lo tanto no pue-

den ser modificados, de igual manera existen versiones libres de sistemas operativos 

disponibles para ser descargados y editados lo que genera una amplia gama de siste-

mas. 

Un dispositivo móvil puede ser un smartphone (teléfono inteligente) o una tablet, el 

cual indistintamente de su tamaño debe contar con características mencionadas ante-

riormente que son portabilidad, conectividad (Wireless LAN (WLAN), 3G/4G), de uso 

personal (un solo usuario), dispositivos capaces de realizar llamadas y recibir mensajes 

de texto (característica disponible generalmente solo en smartphones), su sistema ope-

rativo debe ser multitarea y debe contar con soporte touch (toque), tener sensores bá-

sicos como cámara capaz de grabar video, acelerómetro, sensor de proximidad, sistema 

de posicionamiento global (GPS por sus siglas en ingles), finalmente deben permitir al 

usuario descargar nuevas aplicaciones o programas a través de un medio de distribu-

ción oficial. 

Estas características nos permiten discernir aquellos dispositivos que funcionan para 

una tarea específica para la cual fueron diseñados, de los dispositivos móviles que son 

herramientas integrales que satisfacen las necesidades de contenido digital y exigencias 

de conectividad del usuario. 

2.3 Android 

 



 

 

La popularidad de los dispositivos móviles ha aumentado en los últimos años, a tal gra-

do que la mayoría de la población posee uno de estos y lo lleva siempre consigo. En 

México y América Latina la mayoría de estos dispositivos operan con el sistema operati-

vo Android, el cual permite descargar aplicaciones gratuitas, libros, videos y demás 

contenido digital desde su plataforma de distribución oficial Google Play. 

De acuerdo con Firtman [6], Android es un sistema operativo de código abierto basado 

en Linux desarrollado por Open Handset Alliance, un grupo de compañías lideradas por 

Google. Al ser de código abierto permite que usuarios puedan descargar el código fuen-

te, modificar el kernel y generar versiones más personalizadas de este sistema operati-

vo, lo que propicia que existen diferentes versiones disponibles en la red.  

Google ha realizado un esfuerzo considerable por documentar la mayor parte de este 

sistema, así como en generar un sitio web dedicado a los desarrolladores donde pue-

den encontrar información relacionada con Android, este tema se abordara con más 

detalle en el tercer capítulo. 

2.3.1 Aplicaciones y su clasificación 

Las aplicaciones en Android se desarrollan en lenguaje Java, por lo cual este sistema 

operativo está basado en la Programación Orientada a Objetos (POO). Otra característi-

ca importante de las aplicaciones móviles, de acuerdo con Kraemer [7], es que las apli-

caciones reaccionan a eventos y entradas realizadas por el usuario a través de las dife-

rentes interfaces del dispositivo móvil, como por ejemplo los sensores o toques en la 

pantalla táctil.  

Existen diferentes tipos de aplicaciones móviles independientemente del dispositivo 

donde se ejecutaran como pueden ser teléfonos inteligentes, tabletas, relojes inteligen-

tes, televisores inteligentes, etc. De acuerdo con lo presentado por Vique [8], y Angulo 

[9], no existe una clasificación formal del tipo de aplicaciones móviles, tampoco la hay 

en la web de desarrolladores de Android. Por lo que, se propone la siguiente clasifica-

ción para aplicaciones móviles en Android con base en su funcionalidad. 

Aplicaciones básicas, tienen un nivel de interacción básico con el usuario, por lo general 

permiten la gestión del envío y recepción de mensajes de texto (SMS o MMS). Su fun-

cionamiento es sencillo para los usuarios, de bajo tamaño de instalación (la mayoría 
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viene pre-cargada en el dispositivo), no requieren de formato especial ni acceso a los 

sensores del dispositivo móvil. 

Aplicaciones Web o Web móviles, aquellos sitios web que se han adaptado para que su 

información y contenido pueda ser visualizado en dispositivos de menor resolución de 

pantalla a diferencia de laptops y computadoras de escritorio tradicionales. Se desarro-

llan con el uso de tecnologías web como HTML, CSS, Javascript, al igual que un sitio 

web regular; la diferencia radica en que este tipo de aplicaciones tampoco puede acce-

der al uso de los sensores ni cualquier otro periférico propio de los dispositivos móviles. 

Aplicaciones nativas, aplicaciones que se desarrollan para una plataforma en específico, 

y para ello se utiliza el SDK oficial. Para el caso de Android se hace uso del Android 

SDK. No existe ningún tipo de estandarización ya que se utiliza por lo general, el están-

dar de codificación en función del lenguaje que emplea el sistema operativo. Tienen 

acceso a las capacidades del ambiente de desarrollo, así como a los sensores y periféri-

cos de un dispositivo móvil y en general un mejor desempeño en cuanto a manejo de 

código. Por lo tanto, el acceso a los periféricos y sensores del dispositivo junto con las 

herramientas de desarrollo del SDK oficial, permiten generar aplicaciones más comple-

tas y con mejoras en las áreas de desempeño, seguridad, consumo de energía, permi-

sos y restricciones, entre otras. 

Aplicaciones hibridas, también conocidas como web sobre nativas. Son aplicaciones que 

no necesitan estar instaladas en el dispositivo móvil para ejecutarse. Están basadas en 

tecnologías web y se ejecutan ya sea a través de un navegador web, o bien de un ser-

vicio web. Su arquitectura consiste en instalar un cliente en el dispositivo y con el uso 

de un servicio web acceder a la información que la aplicación necesita en el servidor, lo 

cual le permite acceder a algunos sensores como la cámara y otras funcionalidades del 

dispositivo móvil. 

Sin importar de qué tipo de aplicación se trate, existen diferentes ambientes de desa-

rrollo y herramientas que facilitan su construcción, lo cual permite crear aplicaciones 

tan complejas y elaboradas como se requiera que sean. A diferencia del software desa-

rrollado de manera tradicional, en los dispositivos móviles apenas se requiere de un 

equipo de trabajo menor. Por lo general están conformados por cinco personas, donde 



 

 

no se requiere llevar un proceso formal de documentación dentro del ciclo de desarro-

llo. Otro aspecto a considerar, es el corto tiempo que se tiene desde la concepción de 

la idea hasta su liberación como un producto terminado en el mercado, apenas un par 

de meses; esto debido a la gran demanda de este tipo de productos y su componente 

de innovación que dura apenas poco tiempo entre los usuarios. 

2.4 Aplicaciones nativas en Android para el tratamiento de problemas de sa-

lud 

 

De acuerdo a la Organización Mundial de la Salud (OMS), e-health se define como “El 

empleo de información y tecnologías de comunicación para un mejor control de la sa-

lud. Por ejemplo, para el tratamiento de determinados pacientes, fomentar la investiga-

ción, crear herramientas para la educación de estudiantes, hacer detección de diversas 

enfermedades, y en fin, para la supervisión de la salud pública”. 

El uso de los dispositivos móviles se ha incrementado a tal grado, que se han converti-

do en una alternativa al cómputo tradicional, haciendo más simple la movilidad, usabili-

dad y portabilidad de estos dentro de la población en general, lo cual los convierte en 

una valiosa plataforma para el desarrollo de aplicaciones relacionadas con temas de 

salud, debido a: 

1. La adopción generalizada de dispositivos móviles (teléfonos inteligentes y table-

tas) con capacidades técnicas cada vez más potentes, según datos reportados 

por Pew Internet & American Life Project [10]. 

2. La tendencia de las personas  a llevar estos dispositivos con ellos a todas par-

tes. 

3. De acuerdo con Venta et al. [11] el apego de las personas a sus teléfonos inte-

ligentes. 

4. Las características de sensibilización de contexto habilitadas a través de los sen-

sores y la información personal vía telefónica. 

La dependencia de las personas a llevar siempre consigo un dispositivo móvil, favorece 

que instituciones de salud, empresas, y desarrolladores independientes construyan apli-

caciones que estén enfocadas a atender problemáticas de salud específicas. A este tipo 

de productos se les conoce como aplicaciones de e-health.  
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2.4.1 Características de las aplicaciones de e-health 

De manera similar al problema de la clasificación de aplicaciones móviles, no se tienen 

reportadas en la literatura las características básicas de aplicaciones de e-health. Por lo 

tanto, se realizó un estudio comparativo de distintas aplicaciones relacionadas a tratar 

la problemática de obesidad. Se seleccionaron las aplicaciones más descargadas por los 

usuarios, y se analizaron sus características técnicas. Adicionalmente, se propusieron 

otras características para complementar un conjunto no exhaustivo de características 

básicas para aplicaciones de e-health, el cual fue reportado en la literatura por Veloz et 

al. [12]. 

Dichas características se mencionan a continuación: 

1. Espacio de instalación mínimo, el archivo con extensión apk (android Application pa-

ckage) a generar, no debe pesar demasiados Mb para que resulte ser un producto 

atractivo para descargar entre los usuarios. Una aplicación que requiere de un tamaño 

de instalación “grande” no es recomendable considerando el espacio de almacenamien-

to limitado con el que cuentan los dispositivos móviles. 

2. Libre de publicidad, este tipo de aplicaciones no deben contener ningún tipo de pu-

blicidad, ni cualquier otro distractor que desvíe la atención del objetivo original para el 

que fue diseñada la aplicación. El uso de publicidad suele estar asociado con los video-

juegos de descarga gratuita, y se utilizan para recaudar fondos para el equipo desarro-

llador. En el caso de aplicaciones de e-health el objetivo principal es y debe ser, difun-

dir la concientización de determinado padecimiento entre los usuarios. 

3. Contar con respaldo científico, de acuerdo con Hesse & Shneiderman [13], las apli-

caciones de e-health deben integrar las mejores evidencias de las ciencias de la salud y 

las ciencias del área de ingeniería de software. Por lo tanto, los instrumentos que se 

utilicen deben estar validados por alguna institución médica reconocida, o bien, deben 

ser parte de los productos liberados de una investigación en curso de cualquier univer-

sidad, siempre y cuando se haya comprobado de manera cualitativa la eficacia de di-

chos instrumentos por profesionales del área de la salud. Adicional a esto, es importan-

te incluir la leyenda “Los resultados, diagnósticos, e información mostrada en esta apli-

cación no pretende reemplazar la información de un experto, al contrario, pueden ser 

de utilidad para complementar los tratamientos tradicionales”. Esta información debe 



 

 

ser mencionada en la ficha de descarga de Google Play, de esta manera los usuarios 

podrán verificar la validez de la aplicación y que esta no representa la opinión o conse-

jos del equipo de desarrollo. 

4. Gratuita, a diferencia del punto número dos, existen aplicaciones de e-health que 

tienen un costo de descarga y son libres de publicidad. El objetivo principal de las apli-

caciones de salud es promover la cultura de la concientización entre los usuarios al ha-

cerles llegar información y/o consejos de manera oportuna, que les permitan tener una 

mejor calidad de vida. Para lograr esto las aplicaciones deben distribuirse de manera 

gratuita, al contrario de una aplicación que tiene un precio para descargar la finalidad 

de estas aplicaciones no es cobrar por información que ha sido compartida y publicada 

en revistas de divulgación, congresos y organizaciones de salud. 

5. Interfaz limpia, la interfaz de usuario solo debe contener aquellos elementos que le 

permitan precisamente al usuario concentrarse en la tarea que está realizando es ese 

momento, como contestar un cuestionario, o ingresando información de carácter per-

sonal sobre su estado de salud, cualquier elemento adicional como publicidad, enlaces 

a sitios de interés o cualquier otro elemento puede distraer al usuario del objetivo prin-

cipal de esta familia de aplicaciones. 

De acuerdo con Norris et al. [14], la naturaleza penetrante de los dispositivos móviles, 

especialmente los celulares, puede impulsar el bienestar al orientar y reforzar el mensa-

je de salud de una manara conveniente. Ellos proponen una estrategia, la cual resume 

los hallazgos encontrados al asociar los factores de éxito con tareas clave, y dividirla en 

tres etapas: identificar aplicaciones adecuadas, canalizar las actividades de desarrollo, y 

confirmar las actividades para sustentabilidad. 

Tabla 1. Características y propiedades de aplicaciones de e-health 

Características identificadas Propiedades 

Espacio de instalación mínimo Hacer eficiente usos de los recursos 
Libre de publicidad Enfatizar el cuidado de la salud y princi-

pios socioeconómicos 
Contar con respaldo científico Promover el bienestar y estilo de vida sa-

ludable 
Gratuita Son de un costo efectivo para el provee-

dor y el consumidor 
Interfaz limpia Son fáciles de usar y convenientes, requie-
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ren de pocas habilidades técnicas y corto 
tiempo para su uso 

 

En la Tabla 1, se comparan las características identificadas con la estrategia desarrolla-

da por Norris et al. [14], lo que permite identificar las propiedades de cada una de 

ellas. Adicionalmente, las aplicaciones de e-health pueden ser de cualquiera de los 4 

tipos mencionados en la sección anterior, la ventaja del uso de aplicaciones nativas en 

Android radica en el acceso a los sensores y en cómo a través de su implementación se 

puede recabar información del usuario.  

2.4.2 Elementos de las interfaces de usuario para aplicaciones de salud 

Las interfaces de usuario esta familia de aplicaciones deben ser específicas para los 

dispositivos donde se van a ejecutar, sin embargo, no se cuentan con guías, patrones 

de diseño y/o estándares que permitan lograr este objetivo. De manera adicional, las 

aplicaciones de e-health deben servir para mejorar la calidad de los usuarios que las 

utilizan. 

Existen algunos elementos para el diseño de interfaces en comunidades virtuales de e-

health presentados por Mendoza-González et al. [15], que pueden ser adaptados para 

el desarrollo de aplicaciones en dispositivos móviles como se presenta a continuación. 

 Correcta navegación: usar los elementos dentro de la Application Programming 

Interface (API), junto con los botones físicos del dispositivo para permitir una 

correcta navegación y transición entre las pantallas de la aplicación. Un ejemplo 

de esto es el uso de botones que le permitan avanzar hacia la siguiente pantalla 

o modulo, o bien, el uso del botón de retroceso del dispositivo móvil, que permi-

ta regresar a la pantalla anterior cuando esto sea válido. 

 Distribución de los elementos, cuando se trabaja con un instrumento de evalua-

ción como un cuestionario con respuestas de opción múltiple es recomendable 

utilizar radio buttons para indicar cada una de las respuestas disponibles, así 

como también dejar el suficiente espacio entre cada una de ellas, de esta mane-

ra el usuario podrá seleccionar la opción deseada sin que estos elementos se 

encimen unos con otros por una mala distribución. Se recomienda utilizar el bo-

tón de retroceso del dispositivo para regresar a la pregunta anterior en caso de 



 

 

que el usuario accidentalmente haya seleccionado otra opción que no fuera la 

que él deseaba. Al fijar cada uno de los elementos en una misma posición, brin-

da el mismo desempeño sin importar la resolución de pantalla o el dispositivo 

donde este instalada la aplicación. 

 Seguridad, las aplicaciones de e-health pueden requerir del acceso a los senso-

res del dispositivo móvil para recabar información del usuario, así también es 

posible que los resultados se guarden en archivos de manera local, en una base 

de datos o bien a través de servicios web. En el escenario más simple no se al-

macena información alguna del usuario, y si se llega a solicitar información co-

mo el peso o estatura es solo para poder conformar el resultado el cual se pier-

de al momento de cerrar la aplicación. En cualquiera de estos escenarios se de-

be notificar al usuario a través de un mensaje sobre los permisos que pueda re-

querir la aplicación para el manejo de información personal. 

 Número de pantallas y su distribución: se sugiere que las aplicaciones cuenten 

con seis pantallas principales, hay ciertos elementos que tienen en común estos 

son la barra superior, la cual puede contener el icono de la aplicación junto con 

su nombre, además de la barra inferior, que contiene un icono alusivo a salud, 

el nombre de la aplicación, y los logotipos de las instituciones que la respaldan. 

La distribución de las pantallas es la siguiente: 

1. Pantalla de bienvenida, se incluye un título y un mensaje de bienvenida que se 

utiliza para explicar brevemente el contenido y finalidad de la aplicación que se 

acaba de descargar así como los instrumentos utilizados y un botón de conti-

nuar para avanzar a la siguiente pantalla. 

2. Menú principal, se muestran los diferentes módulos que conforman la aplicación 

que son el acceso al instrumento de evaluación, un módulo de resultados, otro 

de consejos y/o información adicional y finalmente los créditos. En la Gráfica 1, 

se muestra una plantilla para estas dos primeras pantallas. 
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Gráfica 1. Pantalla de bienvenida y menú principal 

3. Instrumento de evaluación, aquí se muestran los reactivos del instrumento se-

leccionado, pueden ser preguntas de opción múltiple o bien, campos en los que 

se pide ingreso de información del usuario como su peso o estatura, por men-

cionar algunos ejemplos. En la Gráfica 2, se aprecia las plantillas para el instru-

mento de evaluación. 

 

Gráfica 2. Pantallas para el instrumento de evaluación 



 

 

4. Resultados, aquí se muestran los resultados que obtuvo el usuario después de 

completar cada uno de los reactivos del instrumento de evaluación selecciona-

do, se indica el puntaje obtenido o una breve explicación de la situación actual 

de salud que presenta el usuario, además, se incluye un botón que le permita 

regresar al menú principal. 

5. Información complementaria, aquí se muestra información que pueda resultar 

de utilidad para el usuario en base a los resultados obtenidos. Pueden ser enla-

ces, consejos o información que le permitan entender mejor la situación en la 

que se encuentra y que puede hacer para mejorar su estado de salud. 

6. Créditos, información sobre el instrumento utilizado y la institución de donde 

proviene, se incluye información sobre las instituciones y desarrolladores que 

crearon la aplicación junto con un botón para volver al menú principal. En la 

Gráfica 3, se muestran las plantillas correspondientes a las pantallas de resulta-

dos, información complementaria y créditos respectivamente. 

 

Gráfica 3. Plantillas de las pantallas de resultados, información complementaria y créditos 

Como se muestra en Gráfica 1, Gráfica 2, y Gráfica 3 se recomienda trabajar con colo-

res claros (blanco y azul), de manera que transmitan una sensación de calma y permi-

tan al usuario enfocarse en el contenido de la aplicación. Los colores de los textos de-

ben contrastar con los colores utilizados en el fondo y los botones. El uso de estas plan-

tillas puede adaptarse a cualquier contexto y problemática de salud, de manera que al 
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utilizarlas permiten generar aplicaciones con una misma identidad, con características y 

propiedades definidas. 

Plantillas similares pueden ser encontradas en sitios web de desarrollo para Google, 

Apple, entre otros. Al integrar diferentes elementos como un diseño minimalista, ami-

gable, consistente, usable no solo para los usuarios también para los desarrolladores, 

junto con las características y propiedades mencionadas anteriormente, permite que 

estas plantillas se puedan adaptar a cualquier contexto. El uso de estas plantillas se 

mostrara más adelante en el cuarto capítulo, las cuales fueron utilizadas para diseñar 

las interfaces de las aplicaciones que tratan problemáticas sobre depresión, obesidad, 

alcoholismo, y diabetes.  

Finalmente, se debe aclarar hacia qué tipo de usuarios va dirigida la aplicación si son 

para usuarios con características específicas o usuarios en general; detallar de donde se 

obtiene el instrumento de evaluación para el padecimiento seleccionado, es decir, si 

proviene de una investigación en curso o fue publicado por alguna organización de sa-

lud; indicar brevemente el contexto social y/o cultural donde se desarrolla la aplicación, 

al distribuirse en una plataforma global, debe identificarse bajo qué circunstancias la 

aplicación fue desarrollada, ya que existen varios factores socioeconómicos, demográfi-

cos, sociales, políticos, etc. que cambian de país a país; por último, señalar que “Los 

resultados, diagnósticos, e información mostrada en esta aplicación no pretende reem-

plazar la información de un experto, al contrario, pueden ser de utilidad para comple-

mentar los tratamientos tradicionales”. 

En resumen, en este capítulo se menciona la situación actual del sistema operativo An-

droid, la problemática existente en cuanto a la categorización de las aplicaciones, y se 

propone una categorización en base a la funcionalidad de las aplicaciones que además 

es independiente del ambiente de desarrollo utilizado. Por otra parte, se analiza la si-

tuación de las aplicaciones de e-health mencionando sus características principales, y 

las ventajas que se obtienen al desarrollarse como aplicaciones nativas. De acuerdo con 

información de un reporte de Pew Internet & American Life Project [10], y Venta et al. 

[11], se debe aprovechar que los dispositivos móviles cada vez cuentan con mejores 

características técnicas, además, de que los usuarios tienden a llevar consigo estos dis-

positivos en todo momento. 



 

 

Finalmente, con las características presentadas para aplicaciones de e-health, que 

además fueron reportadas en la literatura por Veloz et al. [12], junto con algunos ele-

mentos de comunidades virtuales de e-health reportados por Mendoza-Gonzalez et al. 

[15] se proponen guías para el diseño de las interfaces de usuario tomando en cuenta 

elementos de usabilidad como la navegación, distribución, uso de elementos dentro de 

la interfaz de usuario. Al empatar las características generales de este tipo de aplicacio-

nes con aplicaciones nativas, nos permite considerar a las aplicaciones de e-health co-

mo un producto dentro de la categoría de aplicaciones nativas en Android, indepen-

diente de las estrategias y herramientas utilizadas para su desarrollo. 
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3. Mejores prácticas para dispositivos móviles 
 

Las mejores prácticas son un conjunto de acciones adoptadas por desarrolladores, ya 

que su uso se refleja directamente en mejor calidad del producto final, cumplimiento 

del calendario, uso eficiente de los recursos, entre otros beneficios. A diferencia del 

cómputo tradicional, los dispositivos móviles tienen mayores limitantes como se ha 

mencionado. Por lo cual las mejores prácticas para dispositivos móviles también deben 

adaptarse a las necesidades cambiantes de este ecosistema. 

3.1 Mejores prácticas 

 

Las aplicaciones desarrolladas para dispositivos móviles como Android, difieren de los 

sistemas de software tradicionales por factores como: la importancia que adquieren los 

requerimientos no funcionales para el correcto desempeño de la aplicación, la funciona-

lidad del producto final sobre la documentación de cada una de las etapas durante el 

proceso de desarrollo, el corto tiempo disponible para crear y liberar el producto, las 

distintas metodologías disponibles tanto para dispositivos móviles llamadas metodolo-

gías agiles como las metodologías convencionales de desarrollo de grandes sistemas de 

software, por mencionar algunas de las principales diferencias. 

Por otra parte, también hay aspectos en común como el uso de mejores prácticas en 

las distintas fases del ciclo de desarrollo, para asegurar que el producto se entregue en 

tiempo, que cumpla con los requisitos de funcionabilidad, portabilidad, desempeño en-

tre otros aspectos de calidad. 

De acuerdo con Withers [16], una mejor práctica puede ser una práctica técnica o de 

gestión, que ha demostrado una mejora sobre uno o más aspectos como: productivi-

dad, coste, calendario, calidad o satisfacción del usuario.  

Un artículo de IBM [17], menciona que la mayoría de los proyectos de software tienden 

a fracasar debido a que sobrepasan el presupuesto, se demoran, el proyecto aún no 

está completo, etc. Además, el 30 % de los proyectos de software son pobremente 

ejecutados por lo que son cancelados antes de ser completados. Esto involucra proyec-

tos que utilizan tecnologías modernas basadas en Java, J2EE, XML, y servicios web, 



 

 

tomando en cuenta que Android combina el uso de estas tecnologías, no se encuentra 

exento de esta regla. 

Teniendo en cuenta que Android es un lenguaje de programación basado en Java y por 

lo tanto en programación orientada a objetos, se podría pensar que se pueden tomar 

las mejores prácticas de este paradigma como se aplican en el software para equipos 

de cómputo tradicionales y emplearlas para el desarrollo de aplicaciones nativas. 

En la práctica se ha demostrado que no es así, debido a que las mejores prácticas utili-

zadas están dirigidas a proyectos de software grandes, con varias personas trabajando 

para su desarrollo y mantenimiento, teniendo a su disposición más recursos físicos co-

mo la memoria, el espacio de almacenamiento y consumo de energía en comparación 

con las limitadas capacidades de un dispositivo móvil.  

Gran parte del trabajo que se encuentra disponible en la literatura está orientado a re-

solver problemas de seguridad, integridad y confidencialidad de la información sensible 

del usuario y/o identificar amenazas o riesgos para el sistema operativo, de acuerdo 

con lo reportado por Tonini et al. [1], y Oh et al. [2]. Este tipo de trabajos han contri-

buido a mejorar la seguridad en general de los dispositivos móviles, recordando que el 

usuario confía en ellos información personal que no desea compartir con alguna otra 

persona. 

De manera adicional un estudio realizado por Infotec [18], en América Latina permitió 

identificar que existen mejores prácticas que fomentan el desarrollo y consumo de apli-

caciones en todos los niveles de la sociedad, sin embargo, dichas estrategias están 

orientadas hacia el punto de vista comercial. 

3.2 Web de desarrolladores de Google 

 

Google ha realizado un esfuerzo considerable al poner al alcance de los desarrolladores 

una página web dedicada a ello. La web de desarrolladores de Android como se le co-

noce, cuenta con información sobre el SDK oficial, guías de diseño de una aplicación, 

cómo construir o integrar módulos y/o funcionalidades a una aplicación, publicar el 

producto en Google Play, comercializar, herramientas, referencias y demás contenido.  
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La documentación que se ahí se presenta, describe en detalle cada uno de los elemen-

tos disponibles dentro de la API de Android, sus métodos, atributos y propiedades; e 

incluso se presentan fragmentos de código para mostrar su implementación.  

Es posible encontrar información similar en línea, desde una variedad de SDKs, incluso 

libros para familiarizarse con el lenguaje que no difieren mucho de la información origi-

nal publicada en la web de desarrolladores de Android.  

En general, tanto los libros como la documentación oficial no muestran el camino a se-

guir para desarrollar una aplicación de manera adecuada, ya que la información dispo-

nible se puede asimilar al contenido de una enciclopedia ya que al describir cada uno 

de los elementos de la API por separado. De acuerdo con Robillard [19] esta estrategia 

no provee una imagen general de cómo interactúan los diferentes componentes, ade-

más los códigos de ejemplo pueden resultar muy sencillos y su nivel de complejidad no 

se compara con el nivel que se pretende alcanzar en la aplicación a desarrollar. Estos 

problemas se presentan en desarrolladores con experiencia, y se hacen más evidentes 

en personas que desean crear una aplicación en Android pero no saben por dónde co-

menzar. 

De manera adicional, el cambio de un paradigma de programación a otro no resulta ser 

un proceso sencillo de asimilar para la mayoría de desarrolladores, ya que ellos conti-

núan implementando las buenas prácticas que utilizaron anteriormente, y buscan tras-

ladarlas al nuevo paradigma sin considerar las dificultades técnicas que esto supone, es 

por ello que algunos desarrolladores se muestran reacios al cambio, de acuerdo con lo 

reportado por Zuhud et al. [20]. En retrospectiva algo similar ocurrió al cambiar del 

paradigma de programación estructurada hacia la programación orientada a objetos, de 

acuerdo con White et al. [21], en su momento fue un cambio radical a la manera en 

que se generaba el software, al implementar mecanismos de reusabilidad de código, 

abstracción y encapsulamiento de los datos, polimorfismo, herencia, etc.  

Con el tiempo y el uso de distintas herramientas los desarrolladores finalmente acepta-

ron el cambio a tal punto que en la actualidad la programación orientada a objetos es 

la base de la mayoría del software que se construye.  



 

 

Las buenas prácticas de las que se tiene registro en programación orientada a objetos 

no se adaptan completamente para el desarrollo de una aplicación, algunas de ellas 

deben ser refinadas y el cambio de paradigma de programación favorece a la aporta-

ción de una propuesta de mejores prácticas para el desarrollo de aplicaciones nativas 

en Android y su publicación en la plataforma de Google Play Store. 
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4. Mejores prácticas primer acercamiento 
 

Bajo un enfoque de desarrollo empírico, se construyó una aplicación en Android. Duran-

te el proceso y consultando la información disponible en la web de desarrolladores de 

Google, fue posible identificar un conjunto no exhaustivo de mejores prácticas que po-

drían ser de utilidad para desarrolladores con conocimientos básicos sobre Android. 

Este conjunto de mejores prácticas en su primer acercamiento fue utilizado para gene-

rar diferentes aplicaciones de salud. Después de analizar los resultados obtenidos se 

retroalimentó el proceso y se identifica la importancia de utilizar mejores prácticas en el 

proceso de creación de aplicaciones en Android. 

4.1 Mejores prácticas identificadas 

 

Antes de presentar las mejores prácticas, de acuerdo con Jackson [22], es importante 

mencionar que el sistema operativo Android fue diseñado para proveer la mayor modu-

laridad posible a los desarrolladores, lo que permite identificar de manera clara los 

componentes que conforman una aplicación: 1) Actividades, manejan la interfaz del 

usuario que se muestra en la pantalla del dispositivo móvil; 2) Servicios, procesos que 

se ejecutan en paralelo a la aplicación; 3) Receptores de transmisiones, se encargan de 

la comunicación dentro de la misma aplicación, como también de comunicarse con 

otras aplicaciones; y 4) Proveedores de contenido, se encargan del manejos de los da-

tos y la administración de operaciones relacionadas con bases de datos.  

Las mejores prácticas para el desarrollo de aplicaciones nativas fueron elaboradas para 

utilizarse en el componente de Actividades, el cual es vital para una aplicación ya que 

por medio de estas se presenta la interfaz gráfica al usuario a través de distintos tipos 

de archivos de diseño, que utilizan eXtensible Markup Language (XML). 

Esta primera versión de mejores prácticas que se presenta y la cual fue reportada en la 

literatura por Veloz et al. [23], Impacta directamente en casi todas las fases del ciclo de 

desarrollo de una aplicación, se busca que con su uso y adopción dentro de los desa-

rrolladores, se reduzca el tiempo invertido en analizar la documentación oficial, pues 

con base en un análisis de los requerimientos y el alcance que se pretende lograr con la 



 

 

aplicación a generar, el desarrollador ya solo se referirá a la documentación oficial bus-

cando información muy precisa para ciertos componentes. 

Tabla 2.Primera versión de mejores prácticas 

Fase del ciclo 

de desarrollo 

Práctica 

propuesta 

Descripción 

Requerimientos Selección 

de los dis-

positivos 

móviles 

Analizar los requerimientos y el alcance de 

la aplicación a construir, y así seleccionar el 

dispositivo móvil que mejor se adapte a es-

tas necesidades (tablet o smartphone). 

Diseño Identificar 

las resolu-

ciones de 

pantalla a 

soportar 

Es indispensable aprovechar al máximo el 

espacio disponible en cada resolución de 

pantalla, por lo que es conveniente realizar 

un estudio de mercado y determinar las 

resoluciones de pantalla más populares de 

acuerdo al dispositivo móvil seleccionado. 

Desarrollo Elegir un 

tipo de ar-

chivo de 

diseño 

Existen diferentes tipos de archivos de dise-

ño en la API de Android, cada uno con pro-

piedades y comportamientos únicos, por lo 

que es conveniente analizar cada uno de 

ellos y elegir aquel que mejor se adapta a 

los requerimientos de la aplicación a dise-

ñar. 

Liberación Llenado de 

la ficha de 

Google Play 

Determinar si el producto es lo suficiente-

mente maduro como para ser liberado en 

producción, alpha testing o beta testing, 

según corresponda. También llenar la in-

formación solicitada en cada apartado de la 

ficha de Google Play, ya que en base a su 

contenido el usuario decide descargar la 

aplicación. 

 

La información que se presenta en la Tabla 2, es una síntesis de las mejores prácticas 

que se identificaron al realizar una aplicación nativa en Android de manera empírica, es 

decir, sin ser un experto en este lenguaje de programación, con conocimientos sobre el 

paradigma de POO, con la información de la web de desarrolladores de Google disponi-
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ble y sin olvidar las etapas de un proceso de desarrollo convencional en ingeniería de 

software, estas prácticas son básicas en la construcción de cualquier aplicación nativa y 

deben ser consideradas por el desarrollador buscando reducir el tiempo de consulta de 

la información oficial, pensando en la portabilidad del producto final y en la integración 

de los diversos componentes dentro de la API de Android. 

4.2 Evaluación de la primera versión de mejores prácticas identificadas 

 

En esta sección se describen los detalles y la metodología utilizada para evaluar la pri-

mera versión del trabajo propuesto. Se presentan los objetivos, las aplicaciones que se 

desarrollaron y una evaluación cualitativa de las mejores prácticas utilizadas. 

4.2.1 Objetivos 

El objetivo de este caso de estudio fue preparar diferentes grupos de estudiantes de 

ingeniería para desarrollar aplicaciones en Android. Los estudiantes adquirieron expe-

riencia en la construcción de aplicaciones nativas en Android para el área de salud, 

desempeñaron diferentes roles en su equipo, y utilizaron las mejores prácticas presen-

tadas en la sección anterior para llevarlo a cabo. Finalmente, se aplicaron instrumentos 

de evaluación a los estudiantes para medir cualitativamente la adopción, claridad, am-

bigüedad y el uso de las mejores prácticas. De la misma manera, a los usuarios finales 

se les aplico un cuestionario de usabilidad para medir la usabilidad de las interfaces de 

aplicaciones de salud presentadas en la sección 1.4. 

4.2.2 Selección de los participantes 

El caso de estudio involucró 10 estudiantes de ingeniería, provenientes de distintos es-

tados de la República Mexicana, los cuales realizaron una estancia de investigación de 

seis semanas en la Universidad Autónoma de Aguascalientes dentro del XIX Verano de 

la Investigación Científica y Tecnológica del Pacífico 2014.  

4.2.3 Equipos 

Los estudiantes fueron organizados en pares, formando así cinco equipos donde al me-

nos uno de sus integrantes era estudiante de ingeniería en sistemas computacionales. 

A cada equipo se le proporciono: el SDK de Eclipse, una sesión informativa sobre las 

aplicaciones nativas y las características de las aplicaciones de e-health, los requeri-

mientos que las aplicaciones a desarrollar y las mejores prácticas a utilizar. 



 

 

4.2.4 Aplicaciones 

A los equipos se les permitió escoger una problemática de salud de cinco opciones dis-

ponibles. Las siguientes aplicaciones fueron desarrolladas durante el caso de estudio, 

después de analizar los requerimientos de cada una de ellas y compararse contra apli-

caciones similares disponibles en Google Play para encontrar sus fortalezas. 

Diabetes (https://play.google.com/store/apps/details?id=test.diabetes), para la cual se 

utilizó un cuestionario de 8 preguntas, conocido como cuestionario Findrisk. Dicho ins-

trumento, de acuerdo con Bergmann et al. [24], brinda como respuesta el nivel de 

riesgo en que se encuentra el usuario de adquirir Diabetes Mellitus tipo II en los próxi-

mos 10 años. Adicional a esta valoración inicial se brindan consejos, sugerencias e in-

formación relevante para usuarios que padecen dicha enfermedad. Fue posible reportar 

los resultados parciales de esta aplicación, por Ordaz et al. [25].  

Obesidad (https://play.google.com/store/apps/details?id=com.monitoreodeobesidad), 

donde se implementó un cuestionario de hábitos alimenticios el cual permite conocer 

los hábitos alimentarios del paciente, dichas preguntas están clasificadas en tres grupos 

que son: 1) Hábitos alimenticios, 2) Actividad física y 3) Estado de ánimo. Un aspecto 

considerado para la elección de este cuestionario fue, de acuerdo con Rodríguez et al. 

[26], por medio de las preguntas realizadas se obtiene información sobre el consumo 

de azúcar en la dieta, incluso sobre el tipo de alimentos que frecuentemente consumen 

los usuarios con obesidad. Además, el cuestionario empleado, permite identificar de 

manera más precisa el estado de salud de un usuario ya que considera factores como 

el consumo de azúcar, alimentación saludable, ejercicio físico, contenido calórico, bie-

nestar psicológico, tipo de alimentos, conocimiento y control y por ultimo consumo de 

alcohol. Esta información junto con el cálculo energético basal proporciona una valora-

ción inicial del estado de salud del usuario, también de esta aplicación se logró publicar 

un artículo por Mariscal et al. [27].  

Drogadicción (https://play.google.com/store/apps/details?id=test.drogadiccion), im-

plementa un cuestionario de 24 preguntas diseñado por la Universidad de Rhode Is-

land, el laboratorio HABITS (Health and Addictive Behaviors: Investigating Transtheore-

tical Solutions). Dicho instrumento de cuardo con Prochaska & DiClemente [28], pro-

porciona un diagnostico con el nivel de toxicomanía o disposición al cambio del indivi-

https://play.google.com/store/apps/details?id=test.drogadiccion
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duo. El prototipo fue publicado en Google Play e incluso fue evaluado por el Instituto 

Aguascalentense de la Juventud para ser utilizado en las valoraciones iniciales de los 

adolescentes. 

Ingesta de alcohol (https://play.google.com/store/apps/details?id=test.alcoholismo) la 

cual implementa el cuestionario AUDIT. De acuerdo con Saunders et al. [29], este 

cuestionario permite identificar los trastornos debidos al consumo de alcohol. Las apli-

caciones existentes que tratan temas relacionados con la ingesta de alcohol, no cuen-

tan con el nivel de madurez suficiente para diagnosticar oportunamente los trastornos 

ocasionados por el consumo en exceso de esta sustancia. 

Depresión disponible en 

(https://play.google.com/store/apps/details?id=test.depresion), los resultados de esta 

aplicación se basan en la implementación del algoritmo CES-DR creado por especialis-

tas. Como presenta González-Forteza et al. [30], este instrumento tiene excelentes ca-

racterísticas psicométricas en adolescentes mexicanos, por lo que es adecuada para la 

detección oportuna de depresión. Esto permite utilizarla en las vigilancias sistemáticas y 

periódicas en la población escolar para detectar necesidades de atención, prevención y 

promoción de la salud mental. 

4.2.5 Instrumentos de evaluación 

Se elaboró un primer instrumento de evaluación buscando medir que tan adecuadas 

resultaron las mejores prácticas presentadas con las características solicitadas al inicio, 

su claridad, su uso y adopción entre los desarrolladores. El instrumento de evaluación 

se muestra en la Gráfica 4. 

https://play.google.com/store/apps/details?id=test.depresion


 

 

 

Gráfica 4. Instrumento de evaluación 

Las primeras tres sentencias se formularon en base al capítulo 8 Garantía de calidad del 

software (SQA/GCS) del libro Ingeniería de software, un enfoque práctico, 5ta edición, 

Mc Graw Hill. Mientras que las últimas tres sentencias se plantearon en base al capítulo 

27, Gestión de la calidad del libro Ingeniería de software, 7ma edición, Editorial Pear-

son. Los resultados obtenidos de la aplicación del instrumento se muestran en la gráfica 

de la Gráfica 5. 

 

Gráfica 5. Resultados del instrumento de evaluación 

De las respuestas obtenidas para cada pregunta se tienen las siguientes interpretacio-

nes: 
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 Pregunta 1, la mayoría de los estudiantes (nueve) consideran que las mejores 

prácticas se adecuan a las características mencionadas para aplicaciones de e-

health. 

 Pregunta 2, ocho estudiantes consideran que las mejores prácticas presentadas, 

son claras y describen qué se debe hacer. 

 Pregunta 3, nueve estudiantes consideran que el uso de las mejores prácticas 

permite generar aplicaciones nativas de calidad. 

 Pregunta 4, ocho estudiantes expresan que permiten generar aplicaciones de 

calidad y su uso reduce el tiempo de desarrollo. 

 Pregunta 5, a la mayoría de los estudiantes les parecieron lo suficientemente 

útiles para desarrollar sus aplicaciones. 

 Pregunta 6, la adopción no es generalizada, es decir, anteriormente se dijo que 

las mejores prácticas eran útiles, reducían tiempo de desarrollo y se ajustaban 

al producto que se deseaba crear, sin embargo, su adopción para utilizarlas en 

proyectos futuros no es alta, pues apenas seis de los diez estudiantes conside-

rarían utilizarlas más adelante. 

 

Gráfica 6. Pregunta uno, primera versión. 

De esta primera imagen, se observa que la mayoría de los estudiantes consideran que 

las mejores prácticas se adecuan a las características mencionadas para aplicaciones de 

e-health, seis de ellos están “de acuerdo”, tres “totalmente de acuerdo” y solo uno “en 

desacuerdo”. 



 

 

 

Gráfica 7. Pregunta dos, primera versión. 

Si bien la mayoría de los estudiantes está de acuerdo en que las mejores prácticas pre-

sentadas son claras, no es unánime la respuesta. De la gráfica se puede observar que 

seis estudiantes expresan su opinión como “de acuerdo”, dos como “totalmente de 

acuerdo”, uno es “indiferente” y finalmente uno “en desacuerdo”. 

 

Gráfica 8. Pregunta tres, primera versión. 

La mayoría de los estudiantes consideran que su uso permite generar aplicaciones de 

calidad conforme a las características que les fueron presentadas al inicio. Cinco estu-
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diantes están “totalmente de acuerdo”, cuatro “de acuerdo” y solo uno “en desacuer-

do”. 

 

Gráfica 9. Pregunta cuatro, primera versión. 

De la Gráfica anterior se puede observar que ocho de los diez estudiantes están de 

acuerdo en que el trabajo presentado es lo suficientemente útil como para reducir el 

tiempo en el desarrollo, cinco de ellos contestaron “de acuerdo”, tres “totalmente de 

acuerdo”, uno “indiferente” y finalmente uno “en desacuerdo”. 

 

Gráfica 10. Pregunta cinco, primera versión. 



 

 

A la mayoría de los estudiantes les parecieron lo suficientemente útiles para desarrollar 

sus aplicaciones de acuerdo con los requerimientos y características presentadas al 

inicio del curso. Ocho de los estudiantes respondieron “totalmente de acuerdo”, uno 

“de acuerdo” y uno más como “indiferente”. 

 

Gráfica 11. Pregunta seis, primera versión. 

En cuanto a esta última pregunta, la adopción no es generalizada, es decir, anterior-

mente se dijo que las mejores prácticas eran útiles, reducían tiempo de desarrollo y se 

ajustaban a las características del producto que se deseaba crear, sin embargo, su 

adopción para utilizarlas en proyectos futuros no es alta, pues apenas seis de los diez 

estudiantes respondieron “totalmente de acuerdo”, uno “de acuerdo”, dos “indiferente” 

y uno más “fuertemente en desacuerdo”. 

Para comparar los resultados del primer instrumento de evaluación, se diseñó otro más, 

para el cual se tomó como base el estándar de Moprosoft y determinando que activida-

des de este modelo se ajustaban más con las características de las mejores prácticas 

propuestas. Por ejemplo, las actividades orientadas a las pruebas e integración de 

componentes, por el momento no se relacionan con el trabajo presentado. 

Este segundo instrumento, se aplicó a ocho de los diez estudiantes apenas una semana 

después de haberse aplicado el primer instrumento, es decir, en el transcurso de la 

quinta semana de su estancia de investigación. La razón de porque se aplicó solo a 
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ocho personas, es que todos los equipos a excepción de uno ya contaban con un pro-

ducto listo para publicarse. A estos equipos se les mostró la segunda parte de las mejo-

res prácticas propuestas, que están relacionadas con la publicación de una aplicación 

en Google Play, las cuales son: 

 Llenar la ficha de Google Play, llenar correctamente la ficha de Google Play con 

los textos e imágenes que solicita, brinda un panorama general del contenido de 

la aplicación. Seleccionar los países e idiomas en los cuales estará disponible la 

aplicación para descargarse, así como el precio y selección de la clase de conte-

nido. Con esta información el usuario final decide si descarga o no la aplicación. 

 Liberar la aplicación, identificar si el producto es lo suficientemente maduro co-

mo para publicarse directo en producción, o bien, aún se encuentra en una eta-

pa temprana y es recomendable liberarle en alpha o beta testing, para identifi-

car y solucionar errores. Atender posteriormente las críticas y errores recibidos, 

para generar una nueva versión que corrija las fallas detectadas. 

En la Tabla 3, se presentan los resultados obtenidos de haber aplicado este segundo 

instrumento con los equipos que liberaron sus aplicaciones en Google Play. 

 

Tabla 3.Resultados del segundo instrumento de evaluación. 

A1. Realización de la fase de inicio SI NO Indiferente 

Fueron claras las características de esta familia 
de productos. 8 0 0 

A2. Realización de la fase de requisitos       

Los requisitos de la aplicación a desarro-
llar/modificar permitieron determinar el alcance 
y factibilidad del producto a construir. 7 0 1 

A3. Realización de la fase de análisis y diseño       

El análisis de los requerimientos, permite des-
cribir la estructura básica de la aplicación y sus 
componentes. 8 0 0 

Los requerimientos permiten describir la apa-
riencia y el comportamiento de la interfaz de 
usuario. 7 1 0 

A4. Realización de la fase de construcción       

Construcción/modificación de los componentes 
de software con base en el Análisis y Diseño. 8 0 0 



 

 

Uso de los dispositivos virtuales/físicos para 
probar el funcionamiento de los componentes 
construidos. 8 0 0 

Corrección de los defectos encontrados hasta 
lograr pruebas sin defectos. 5 2 1 

A5. Liberación del producto terminado       

Es claro cómo generar el archivo apk para libe-
rar la aplicación. 8 0 0 

Se describe sin ninguna ambigüedad como lle-
nar la ficha de Google Play. 8 0 0 

Describen la importancia de atender las reco-
mendaciones/críticas de los usuarios para me-
jorar el producto publicado. 8 0 0 

 

Con los resultados de estos dos instrumentos de evaluación fue posible hacer correc-

ciones sobre las mejores prácticas que se presentaron al inicio, esta retroalimentación 

permitió generar una segunda versión de mejores prácticas, la cual se presenta en la 

siguiente sección. 

4.3 Mejores prácticas segunda versión 

 

Se generó una segunda versión de las mejores prácticas tomando en cuenta los resul-

tados de los instrumentos de evaluación utilizados, y consultando de nuevo la docu-

mentación oficial de Android [31]. Se eliminó una práctica ya que generaba confusión 

entre los estudiantes pues no quedaba clara su utilidad. Esta segunda versión del tra-

bajo propuesto fue utilizada por los estudiantes para realizar los cambios en sus aplica-

ciones en base a los comentarios recibidos a través de Google Play. 

Tabla 4. Segunda versión de mejores prácticas. 

Fase Práctica propuesta Descripción 

Requerimientos Elegir los dispositivos donde 
correrá la aplicación 

Es importante determinar si la 
aplicación se ejecutara en 
smartphones, tablets, o ambos. El 
tamaño de pantalla de estos dis-
positivos puede variar considera-
blemente, una Tablet, permite 
incorporar más elementos a la 
interfaz de usuario, al contrario de 
un smartphone que no cuenta con 
ese espacio disponible. 

Diseño Identificar las resoluciones de Revisar las resoluciones de panta-
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pantalla con las que se traba-
jara 

lla más populares en el mercado 
para el tipo de dispositivo selec-
cionado. E.g. Smartphone 5.7 y 
Tablet 7.0 y 10.1 pulgadas. 

Desarrollo Selección de los archivos de 
diseño 

La selección de los archivos de 
diseño, determina el comporta-
miento que tendrá la interfaz de 
usuario y como se organizaran los 
elementos dentro de la pantalla. 
Existen diferentes opciones dispo-
nibles dentro de la API de An-
droid, por lo que es conveniente 
revisar la información disponible. 

Liberación Completar la ficha de Google 
Play 

La ficha de Google Play brinda 
información técnica y una des-
cripción del propósito de la aplica-
ción, sirve a los usuarios como 
guía antes de descargar. Cuenta 
con diferentes mecanismos que 
permiten la comercialización de 
las aplicaciones en aquellos países 
donde Google tiene presencia. La 
opinión de los usuarios propicia la 
mejora continua del producto. 

 

Al final de la estancia de investigación, se aplicó a los estudiantes el primer instrumento 

de evaluación agregando la pregunta ¿se podría haber generado el mismo resultado sin 

ayuda de las mejores prácticas definidas?, con esto se buscó medir si hubo una mejoría 

en cuanto al producto presentado, teniendo los siguientes resultados. 



 

 

 

Gráfica 12. Pregunta uno, segunda versión. 

En la Gráfica 12 se puede observar que a diferencia de la primera ocasión que se hizo 

esta pregunta, una persona cambio de opinión, de totalmente de acuerdo a de acuer-

do. Sin embargo, la mayoría (nueve) consideran que si son aptas para las característi-

cas del producto que se pidió desarrollar (aplicaciones de e-health). 

 

Gráfica 13. Pregunta dos, segunda versión. 

Esta nueva versión de las mejores prácticas parece ser más clara que en comparación 

con la versión anterior, pues nueve de los estudiantes las consideran así. En la primera 
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aplicación del instrumento se tenían seis personas en “de acuerdo” y dos en “totalmen-

te de acuerdo”, en esta ocasión se tienen cuatro en “de acuerdo” y cinco en “totalmen-

te de acuerdo”. 

 

Gráfica 14. Pregunta tres, segunda versión. 

En cuanto a la pregunta tres, no cambian de los resultados obtenidos en comparación 

con la primera aplicación de este instrumento. Los estudiantes consideran que esta se-

gunda versión del trabajo propuesto les permite crear aplicaciones nativas de calidad. 

 

Gráfica 15. Pregunta cuatro, segunda versión. 



 

 

La pregunta cuatro, los resultados son los mismos que en la ocasión anterior, no hubo 

cambio alguno. Es decir, esta nueva versión de las mejores prácticas permite generar 

aplicaciones de calidad y su uso reduce el tiempo de desarrollo, de acuerdo con las grá-

ficas de las Gráficas 14 y 15 respectivamente. 

 

Gráfica 16. Pregunta cinco, segunda versión. 

De los resultados obtenidos para esta segunda versión, cabe señalar que una persona 

cambio de opinión, de “totalmente de acuerdo” a “de acuerdo”. 

 

Gráfica 17. Pregunta seis, segunda versión. 
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El cambio más significativo es que en comparación con la versión anterior, la adopción 

de las mejores prácticas es prácticamente generalizada, ya que nueve estudiantes las 

utilizarían en futuros proyectos de desarrollo en Android, ocho estudiantes respondieron 

con “totalmente de acuerdo”, uno con “de acuerdo” y otro con “fuertemente en 

desacuerdo”. 

 

Gráfica 18. Pregunta siete, segunda versión. 

Finalmente, con esta pregunta no se buscó medir las cualidades de los estudiantes, lo 

que se pretendía conocer era, si en caso de no habérseles mostrado o explicado el tra-

bajo de mejores prácticas el resultado hubiera sido el mismo. Es decir, sin ningún de 

los materiales de apoyo utilizados, ¿habrían logrado el mismo resultado, en el mismo 

tiempo y con una calidad similar? Vemos que 6 de los 10 estudiantes consideran que no 

habría sido así. 

4.4 Productos generados 

 

Los resultados parciales del verano de investigación permitieron avanzar hacia una 

nueva versión de las mejores prácticas para el desarrollo de aplicaciones nativas en 

Android, así como la publicación en Google Play Store de cinco aplicaciones. A conti-

nuación se presentan los resultados obtenidos de manera cualitativa que son comenta-

rios y valoraciones de los usuarios junto con el número de descargas conseguidas hasta 

la fecha. 



 

 

En las Gráficas 19, 20 y 21 se presentan algunas pantallas de las aplicaciones cuestio-

nario sobre depresión, diabetes II (DM II) y test de alcoholismo, en las cuales se puede 

observar que siguen las guías de diseño que fueron presentadas en el capítulo 2, lo que 

hace que estas aplicaciones sean una familia de productos donde siguen una línea defi-

nida de diseño y desarrollo. 

 

Gráfica 19. Pantallas de la aplicación Cuestionario sobre depresión 

En la Gráfica 19 se pueden observar el menú principal, una pregunta del cuestionario 

sobre depresión y la pantalla de créditos. Contienen los elementos y características que 

las interfaces de aplicaciones de e-health deben contener como los logotipos, la distri-

bución de los elementos y el correcto uso de navegación por mencionar algunos ejem-

plos.  

La aplicación Diabetes II o DM II utiliza un cuestionario de ocho preguntas proveniente 

de una junta de Asociaciones de Diabetes el cual brinda como respuesta el nivel de 

riesgo en el que te encuentras de adquirir Diabetes Mellitus Tipo II en los próximos 10 

años, además ofrece una serie de consejos alimenticios como físicos para una vida más 

saludable. 
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Gráfica 20. Pantallas de la aplicación Diabetes II 

En la Gráfica 20 se muestran las capturas de la pantalla de bienvenida al igual que el 

modulo donde se calculó el índice de masa corporal del usuario, por lo cual se requiere 

que este ingrese su altura y peso para continuar.  

 

Gráfica 21. Pantallas de la aplicación Test alcoholismo 

En la Gráfica 21 se observan el menú principal, una pregunta del cuestionario al igual 

que la pantalla de créditos de la aplicación test alcoholismo. De manera similar a otras 

aplicaciones presentadas anteriormente hace uso de logotipos, la distribución de los 

elementos y el correcto uso de la navegación. 

En la Gráfica 22 se presentan los datos estadísticos obtenidos de la consola para desa-

rrolladores de Google, la cual permite conocer el número de descargas acumuladas, 

comentarios, valoraciones de los usuarios, entre otras características que permiten dar 

un seguimiento al producto una vez que este ha sido publicado. 



 

 

 

Gráfica 22. Resultados de las aplicaciones publicadas 

La aplicación Cuestionario sobre Depresión cuenta con más de mil descargas una valo-

ración promedio de 4.29 estrellas de un máximo de 5 y ha recibido comentarios como 

“Muy bueno, lo recomiendo”, “Creo que es muy específico y clara, a lo que se refiere en 

las preguntas y significado del vocabulario.”, “Me encantó”. Esta aplicación ha sido des-

cargada principalmente en México, España y Argentina debido a que no se limitó su 

disponibilidad en el mercado. 

La aplicación Diabetes II cuenta con 400 descargas y una valoración promedio de 4.44 

estrellas. Se han recibido comentarios como “Interesante”, “Está muy buena, fácil de 

usar y medicamente muy útil”, “Me parece una buena aplicación se las recomiendo a 

todos...te dice como mantener tu salud al 100% y para no correr riesgo de diabetes”. 

De manera similar, los países donde se han obtenido un mayor número de descargas 

son México, España y Brasil. 

La aplicación Monitoreo de Obesidad ha generado más de 900 descargas hasta la fecha 

y una valoración media de 4.13 estrellas. Descargada principalmente en México, España 

y Argentina. 

Además de las prácticas presentadas para el diseño de la aplicación se utilizó también 

la misma estrategia para la publicación en Google Play. Como se indicó en la Tabla 4 

cada una de las aplicaciones muestra el icono para descargar, una imagen general que 

representa el concepto o temática principal del producto, una descripción breve donde 

se indican los instrumentos realizados, el tipo de diagnósticos, información y/o consejos 

que obtendrá el usuario así como los países y el precio para descargar las aplicaciones. 
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Es por esto que los resultados obtenidos hasta el momento no varían mucho uno de 

otro, reflejan la percepción del usuario sobre el producto final. 

Cabe mencionar que es necesario conducir un estudio de usabilidad con el objetivo de 

medir el impacto de las mejores prácticas, y las plantillas para el diseño de interfaces 

de usuario de aplicaciones de salud. Esto permitirá identificar las áreas de oportunidad 

del trabajo propuesto, buscando con ello mejorar la experiencia del usuario al ofrecerle 

un producto integral específicamente diseñado para brindar información médica con 

una base científica válida. 

  



 

 

5. Herramientas para el diseño de aplicaciones nativas 
 

Existen diferentes herramientas disponibles para el desarrollo de aplicaciones nativas 

en Android. Cada una de ellas tiene sus ventajas y desventajas. Cabe mencionar que 

no son excluyentes, es posible utilizar diferentes enfoques para el desarrollo de softwa-

re móvil. Por lo que al conocer el impacto de cada herramienta en conjunto con una 

estrategia y alcances definidos, es posible generar aplicaciones para el sistema operati-

vo Android. 

5.1 Modelos para el desarrollo de software 

 

Como se mencionó anteriormente las aplicaciones para dispositivos móviles son dife-

rentes de los programas que se desarrollan para cómputo tradicional. Las diferencias 

van desde los ambientes de desarrollo y herramientas utilizadas para su construcción, 

los recursos disponibles al momento de su ejecución, la interacción que tienen estos 

productos con el usuario final, pero sobretodo el corto tiempo para su desarrollo y libe-

ración disponible en comparación con un sistema para PCs de escritorio. 

Las aplicaciones para dispositivos móviles pueden ser muy complejos en su diseño y 

construcción. En el capítulo 3 se identifican algunos aspectos presentes al momento de 

aprender los nuevos elementos dentro de un API y su interacción. Por otra parte 

Brooks [32], identifica dos tipos de complejidad en su libro The Mythical Man-Month, 

los cuales son: complejidad esencial, la cual es inherente e inseparable del problema, 

como la complejidad presente en cualquier problema NP la cual no puede ser elimina-

da. Y la complejidad accidental, la cual es una consecuencia directa de las estrategias 

utilizadas para resolver dicho problema. 

Existen distintos enfoques que buscan reducir el grado de la complejidad accidental uno 

de ellos es la ingeniería dirigida en modelos (MDE por sus siglas en ingles). Dentro de 

MDE el modelo se considera como un artefacto clave, el cual es utilizado en todas las 

fases de la ingeniería de software (análisis, diseño, implementación y pruebas). El obje-

tivo principal de este enfoque es reducir la brecha que existe entre el dominio del pro-

blema y la implementación de la solución. De acuerdo con Parada & Brisolara [33] el 

uso efectivo de este paradigma, al combinarse los modelos con otras herramientas, 
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provee abstracción, automatización, y se puede reducir el tiempo de desarrollo hasta 

en un 70%. 

Ingeniería de software puede definirse como el proceso por el cual un individuo o equi-

po se organiza y administra durante la creación de un sistema de software, desde su 

conceptualización hasta su liberación como producto final. 

De acuerdo con Selic [34], un modelo de ingeniería de algún sistema, es una represen-

tación reducida de ese sistema que resalta las propiedades de interés para un punto de 

vista determinado. Un modelo de ingeniería útil debe contener las siguientes caracterís-

ticas: 

• Abstracción, el modelo debería remover u ocultar todos los detalles irrelevantes, 

entonces lo esencial sobresale. 

• Entendible, el modelo debería ser expresado de forma que transmita la informa-

ción esencial de una manera directa y precisa. 

• Preciso, el modelo debe reflejar correctamente las propiedades de interés del 

sistema modelado. 

• Predictivo, el modelo debe ser capaz de predecir correctamente el comporta-

miento y otras propiedades del sistema modelado. 

 

El propósito de MDE es que el modelo pueda ser utilizado en las distintas fases del ciclo 

de desarrollo, de manera que al conjuntar su uso con otras herramientas se pueda dar 

un seguimiento adecuado de las entradas y salidas a través de cada etapa del modelo. 

La combinación de MDE para el desarrollo de software junto con herramientas y/o téc-

nicas del área de HCI (Human Computer Interaction), para diseñar productos centrados 

en el usuario constituye una alternativa para desarrollar aplicaciones nativas en An-

droid. Con un modelo basado en mejores prácticas que guie a los usuarios durante las 

etapas del ciclo de vida del producto, independiente de la plataforma o ambientes de 

desarrollo, incluyendo técnicas de HCI para mantener un cierto nivel de portabilidad, 

desempeño e interacción, permite a los desarrolladores identificar las entradas y salidas 

a lo largo del proceso de manera que el producto vaya progresando hasta que tenga la 

calidad suficiente para ser publicado. 



 

 

En la medida en que las aplicaciones móviles se vuelven más complejas, pasando de 

ser productos para fines recreativos a ser productos que administran información sen-

sible del usuario, será necesario aplicar procesos de ingeniería de software para asegu-

rar que las aplicaciones son seguras, portables y de calidad por mencionar algunos fac-

tores críticos. Algunas técnicas de gestión y desarrollo podrán emplearse en el dominio 

de dispositivos móviles sin algún cambio, mientras que algunas otras tendrán que 

adaptarse o replantearse para ajustarse a las necesidades que demanda este paradig-

ma. 

5.2 Ambientes de desarrollo 

 

La web de desarrolladores de Android provee un Software Development Kit (SD) y un 

conjunto de herramientas como un apoyo a los desarrolladores de aplicaciones móviles. 

Desde sus inicios hasta el momento de escribir esta tesis, el SDK oficial era Eclipse que 

junto con un módulo conocido como ADT (Android Development Tools) constituían una 

opción para desarrollar aplicaciones basadas en lenguaje Java. Ambas herramientas en 

conjunto proveían características como acceso a la interfaz gráfica de usuario y sus 

elementos, uso de la ventana de comandos, herramientas para el diseño de interfaces 

de usuario para un rápido prototipo, diseño, y construcción de la interfaz gráfica de la 

aplicación. 

Sin embargo, desde el momento en que se presentó al público la nueva versión del 

sistema operativo Android, 5.0 Lollipop, el nuevo SDK oficial es Android Studio. A través 

de la misma web de desarrolladores se presentan manuales que permiten a los desa-

rrolladores migrar sus proyectos de Eclipse a Android Studio. Este nuevo SDK ha mejo-

rado su editor de código, ahora es capaz de completar las instrucciones de las líneas de 

código y análisis del mismo. Se han integrado el uso de plantillas para el diseño en dis-

positivos que funcionen con el sistema operativo Android, por mencionar algunas de 

sus principales características, para mayor información sobre mejoras y requerimientos 

de instalación, refiérase a la siguiente dirección dentro de la web de desarrolladores 

http://developer.android.com/sdk/index.html#Requirements. 

De manera similar, existen distintos ambientes de desarrollo en la web, pueden contar 

con soporte multiplataforma, o bien, con soporte para un producto en específico, como 

http://developer.android.com/sdk/index.html#Requirements
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los videojuegos. Un ejemplo de esto, es los gráficos o el motor de física que ofrece Uni-

ty. Corona SDK representa otra opción multiplataforma, utiliza el lenguaje Lua, un len-

guaje de scripting enfocado precisamente para desarrollar videojuegos. Netbiscuits, 

Appcelerator, Kyte, entre otras compañías, ofrecen herramientas y frameworks para el 

soporte y creación de aplicaciones moviles web a través de sus propios SDKs. 

PhoneGap [35], es un framework de código abierto para la construcción de aplicaciones 

nativas a través de tecnologías web como HTML, CSS, Javascript, incluyendo HTML5 y 

CSS3, de igual manera es una herramienta multiplataforma con soporte para Android, 

iOS, Windows Phone, Blackberry, bada, webOS. En el caso concreto de Android, permi-

te el uso del acelerómetro, cámara, brújula, contactos, archivos, geo localización, me-

dia, red, notificaciones (alertas, sonidos y/o vibraciones) además de permitir acceder al 

almacenamiento del dispositivo. 

En Octubre de 2011, PhoneGap fue donado a la Apache Software Foundation (ASF) 

bajo el nombre de Apache Cordova. A través de la ASF, el desarrollo futuro de Phone-

Gap asegurara la administración abierta del proyecto. Permanecerá abierto y de código 

abierto bajo la licencia de Apache, Versión 2.0. 

De manera similar PhoneGap [35], cuenta con una página oficial y un sitio con informa-

ción para desarrolladores, donde se puede encontrar recursos para el manejo de los 

sensores, configuración de los archivos con extensión xml, y otras referencias del uso 

de la API. 

Para crear una aplicación en PhoneGap es necesario crear un sitio web primero, para 

ello debe utilizarse HTML, CSS y/o Javascript, no se requiere del uso de alguna herra-

mienta adicional, sin embargo, es conveniente organizar los archivos en carpetas y 

crear una estructura de directorios como un sitio web convencional. Ya que se tiene 

listo la página web, se puede sincronizar el contenido con un proyecto en GitHub, esta 

herramienta es para la administración de proyectos, o bien, se puede comprimir el con-

tenido del sitio en un archivo con extensión rar. Finalmente, habrá que crear una cuen-

ta en PhoneGap y subir el archivo comprimido, o en su lugar enlazar con el directorio 

en GitHub. La aplicación estará disponible en minutos para la plataforma seleccionada a 



 

 

través de un código QR que se puede escanear para descargar y probar la aplicación 

directamente en el dispositivo. 

Firtman [6], en su libro “Programming the Mobile Web” muestra que aunque una apli-

cación construida con PhoneGap solo puede utilizar HTML, CSS y Javascript, es posible 

por medio del uso de protocolos de red comunicarse con el motor detrás de la vista. 

Esto permite que una aplicación en PhoneGap pueda acceder de manera remota a ser-

vicios de negocios, bases de datos en otros lenguajes (e.g. PHP, ASP, JSF, Java, .Net, 

etc). 

De acuerdo con Babu et al. [36], PhoneGap se ha vuelto popular entre los desarrollado-

res, por el soporte multiplataforma, el uso de tecnologías web hace que la curva de 

aprendizaje no sea tan larga en comparación con el manejo del lenguaje del SDK ofi-

cial, esto se traduce directamente en un menor costo del proyecto y un menor tiempo 

para su publicación. Otra característica importante es que permite una mayor portabili-

dad de la aplicación, su desempeño es comparable al de una aplicación desarrollada a 

través del SDK oficial y, la interfaz de usuario se beneficia del uso de CSS3 y HTML5 

para ser atractiva visualmente. 

5.3 Metodologías agiles 

 

Los métodos agiles o desarrollo ágil, es un modelo de desarrollo basado en iteraciones, 

donde en cada iteración se realizan todas las fases del ciclo de desarrollo. En febrero 

del 2001, se celebró una reunión en Utah, a la cual asistieron 17 desarrolladores de 

software, representantes de las más populares y modernas metodologías en ese enton-

ces; producto de esta reunión fue la publicación del Manifiesto Ágil [37]. En dicho ma-

nifiesto se plasma la filosofía y los valores a tener en cuenta en la elaboración de soft-

ware utilizando las ahora llamadas metodologías agiles. Del manifiesto ágil, resalta lo 

siguiente donde se valora a: 

• Los individuos e interacciones sobre los procesos y herramientas 

• Software funcionando sobre documentación extensiva 

• Colaboración con el cliente sobre negociación extensiva 
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• Respuesta ante el cambio sobre seguir un plan 

Hay metodologías agiles que se han hecho un lugar en el gusto de desarrolladores y 

empresas por igual, tal es el caso de Scrum. De acuerdo con Hossain et al. [38], el 

desarrollo basado en Scrum se lograr mediante iteraciones con duración de dos a cua-

tro semanas en las cuales el software se desarrolla en incrementos llamados “sprints”. 

Cada uno de estos sprints comienza con una planeación y termina con una revisión de-

tallada de los planes para el sprint. Hay reuniones programadas de los diferentes acto-

res para analizar la situación del negocio, del mercado, de la tecnología entre otros fac-

tores relevantes al producto. También hay reuniones diarias con los miembros del equi-

po que sirven de retroalimentación para el equipo de desarrollo. La tendencia del uso 

de esta metodología ha ido a la alza en los últimos años en proyectos globales de desa-

rrollos de software (GSD por sus siglas en ingles) y se pueden adaptar estas caracterís-

ticas a equipos con un número reducido de integrantes. 

La mayor parte de los principios y buenas prácticas de estas metodologías requieren de 

cierta experiencia para su empleo. De acuerdo con Scharff [39], es recomendable se-

guir los siguientes principios de las metodologías ágiles para el diseño de aplicaciones 

móviles: 

 El cliente debe estar constantemente involucrado en el proceso de desarrollo (se 

puede considerar al usuario final como el cliente ya que es él quien finalmente 

utilizará la aplicación) 

 Los requerimientos deben ser capturados en un alto nivel 

 El equipo debe aceptar la realidad de los cambios en los requerimientos 

 Los requerimientos deben ser priorizados utilizando la regla de 80/20, es decir, 

el 80% del tiempo deberá ser empleado en el 20% de las características con 

mayor prioridad para el cliente 

 Los requerimientos deberán incluir pruebas de aceptación las cuales son escritas 

y verificadas por el cliente (cuando se carece del cliente el líder del proyecto 

puede ocupar este rol) 

 Un alto nivel y diseño visual de la aplicación a desarrollar debe ser producido y 

debe integrar las mejores prácticas para el diseño de la interfaz de usuario de la 

plataforma seleccionada 



 

 

 Codificación por pares 

 El código implementara el Modelo-Vista-Controlador (MVC), seguirá un estándar 

de codificación y será compartido en un repositorio centralizado para que esté 

disponible a todos los miembros del equipo 

 Las pruebas se integran dentro del ciclo de vida en una etapa temprana 

Como conclusión, se describieron algunas de las limitantes que existen en los dispositi-

vos móviles, y diversas estrategias para el desarrollo de aplicaciones, por lo cual, las 

soluciones que ampliamente se utilizan en cómputo tradicional pueden no necesaria-

mente ser una solución y/o tener el mismo impacto. De manera similar, Corral et al. [4] 

Sugieren que las limitantes de los dispositivos móviles pueden clasificarse en evolutivas, 

aquellas que serán resueltas en el futuro con la evolución de la misma tecnología y sus 

recursos; y en limitantes inherentes, restricciones intrínsecas a las plataformas móviles 

ya que son parte de este sistema, la tarea de aminorar el impacto recae en el desarro-

llador y las distintas estrategias empleadas. También menciona, que una efectiva estra-

tegia de desarrollo debe ser lo suficientemente fuere para considerar las características  

y cualidades del ecosistema móvil, incluyendo sus restricciones, se deben tener presen-

tes las expectativas del usuario final y las condiciones del mercado. Al mismo tiempo, 

debe ser lo suficientemente agresiva y flexible para adaptarse a los avances tecnológi-

cos, sobrellevar la evolución del mercado y la alta competitividad.  
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6. Solución propuesta 
 

Las mejores prácticas que se identificaron al inicio de esta investigación como resultado 

de un desarrollo empírico de una aplicación en Android, impactan en las fases de: re-

querimientos, diseño, desarrollo y liberación. Es recomendable considerar también las 

mejores prácticas propias del lenguaje de programación del ambiente de desarrollo se-

leccionado, ya que el objetivo de estas, como menciona Withers [16] representan una 

mejora sobre uno o más aspectos como: productividad, coste, calendario, calidad o 

satisfacción del usuario. 

Algunas de las prácticas de las que se tiene registro y han demostrado su eficacia en 

otros paradigmas, no necesariamente presentan los mismo resultados para el desarrollo 

de aplicaciones en Android. Algunas de ellas deben ser redefinidas considerando las 

restricciones del ambiente móvil. La evolución y aceptación entre la sociedad del ecosis-

tema móvil favorece a la aportación de una propuesta de mejores prácticas para el 

desarrollo de aplicaciones nativas en Android. 

La elección del ambiente de desarrollo a utilizar se debe realizar con base a los reque-

rimientos y el tipo de la aplicación a desarrollar, ya que existen distintos opciones dis-

ponibles en la web. Algunos de ellos pueden contar con soporte multiplataforma, o 

bien, con soporte para un producto en específico, como los videojuegos por ejemplo.  

Para el proceso propuesto se ha seleccionado el ambiente de desarrollo PhoneGap, ya 

que de acuerdo con Babu et al. [36], PhoneGap se ha vuelto popular entre los desarro-

lladores, por el soporte multiplataforma, el uso de tecnologías web hace que la curva 

de aprendizaje no sea tan larga en comparación con el manejo del lenguaje del SDK 

oficial, esto se traduce directamente en un menor costo del proyecto y un menor tiem-

po para su publicación. Otra característica importante es que permite una mayor porta-

bilidad de la aplicación, su desempeño es comparable al de una aplicación desarrollada 

a través del SDK oficial y, la interfaz de usuario se beneficia del uso de CSS3 y HTML5 

para ser atractiva visualmente. 

Esto beneficia directamente a diseñadores, desarrolladores y usuarios por igual, al 

permitir el uso de patrones de diseño para la creación de la interfaz de usuario, reducir 



 

 

el tiempo de desarrollo, y la generación de una interfaz de usuario con mayor atractivo 

visual y funcionalidad. 

Finalmente con respecto a las metodologías ágiles. La mayor parte de los principios y 

buenas prácticas de estas, requieren de cierta experiencia para su empleo. De acuerdo 

con Scharff [39], es recomendable seguir los siguientes principios de las metodologías 

ágiles para el diseño de aplicaciones móviles: 

 El cliente debe estar constantemente involucrado en el proceso de desarrollo (se 

puede considerar al usuario final como el cliente ya que es él quien finalmente 

utilizará la aplicación) 

 Los requerimientos deben ser capturados en un alto nivel 

 El equipo debe aceptar la realidad de los cambios en los requerimientos 

 Los requerimientos deben ser priorizados utilizando la regla de 80/20, es decir, 

el 80% del tiempo deberá ser empleado en el 20% de las características con 

mayor prioridad para el cliente 

 Los requerimientos deberán incluir pruebas de aceptación las cuales son escritas 

y verificadas por el cliente (cuando se carece del cliente el líder del proyecto 

puede ocupar este rol) 

 Un alto nivel y diseño visual de la aplicación a desarrollar debe ser producido y 

debe integrar las mejores prácticas para el diseño de la interfaz de usuario de la 

plataforma seleccionada 

 Codificación por pares 

 El código implementara el Modelo-Vista-Controlador (MVC), seguirá un estándar 

de codificación y será compartido en un repositorio centralizado para que esté 

disponible a todos los miembros del equipo 

 Las pruebas se integran dentro del ciclo de vida en una etapa temprana 

Es posible incluir estos elementos dentro de un modelo de ingeniería de software de 

cinco etapas (requerimientos, diseño, desarrollo, pruebas y liberación), buscando gene-

rar una alternativa integral que permita desarrollar aplicaciones en corto tiempo, cen-

tradas en el usuario, haciendo uso de patrones de diseño para añadir simplicidad de 

mantenimiento y escalabilidad al proyecto. Considerando al cliente (usuario final) en 

cada etapa del proyecto para realizar pruebas en etapas tempranas de desarrollo, y en 
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general desarrollar una aplicación que cumpla de inicio a fin con los requerimientos 

identificados brindando calidad y robustez al producto final. 

6.1 Modelo de desarrollo de aplicaciones nativas en Android basado en mejo-

res prácticas, metodologías ágiles y elementos del área interacción humano - 

computadora 

 

Las diferentes herramientas presentadas anteriormente, buscan reducir el problema de 

guiar adecuadamente al desarrollador durante cada una de las fases del ciclo de vida 

del software, para crear una aplicación en poco tiempo, que sea portable, usable para 

el usuario y con un buen desempeño en general. Es posible integrar las principales ca-

racterísticas de estas herramientas dentro de un modelo de desarrollo de software, de 

manera que se pueda dar un correcto seguimiento y evolución de la aplicación y sus 

requerimientos, identificando las entradas y salidas de cada proceso.  

Tomando las bases identificadas de las metodologías agiles, donde tanto el cliente co-

mo la naturaleza cambiante de los requerimientos tienen un papel importante en la 

calidad del producto final, incluyendo además las mejores prácticas y guías para el di-

seño de interfaces de usuario, permite que el modelo propuesto sea ajeno e indepen-

diente a una plataforma o tecnología en específico, de acuerdo con lo mencionado an-

teriormente, es una de la principales debilidades en la myaoria de las estrategias actua-

les. 



 

 

 

Gráfica 23. Modelo propuesto. 

En la Gráfica 23, se presenta la solución propuesta para el problema de desarrollo de 

aplicaciones nativas en Android independiente de la plataforma, siguiendo un modelo 

de cinco etapas de desarrollo de software, en las siguientes secciones se describe cada 

una de estas etapas así como los pasos de dicha solución. 

6.2 Requerimientos 

 

El éxito de cualquier sistema de software radica en un correcto levantamiento de re-

querimientos, para poder dar un seguimiento de estos durante cada etapa del ciclo de 

desarrollo, y de esta manera poder ver cómo el producto va evolucionando, al mismo 

tiempo es posible determinar el porcentaje de requerimientos validados.  

Para el ecosistema de dispositivos móviles, los requerimientos no funcionales toman un 

mayor valor, ya que están directamente relacionados con el desempeño de la aplica-

ción, manejo de los recursos, consumo de energía, interacción, portabilidad, seguridad, 

entre otras características presentadas por Wasserman [5].  

La selección de los ambientes de desarrollo, el número de integrantes, las estrategias 

de comunicación que se abordarán con el cliente y con los miembros del equipo, las 

herramientas de gestión y de desarrollo del producto son una parte crucial de la aplica-

ción. Es una etapa anterior al diseño y construcción de la aplicación, sin embargo, su 
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selección de acuerdo con la filosofía del equipo de trabajo y de lo que se busca crear, 

es lo que garantizará el éxito o fracaso de la aplicación. 

6.2.1 Instalación y configuración del ambiente de desarrollo 

El ambiente de desarrollo que se sugiere en el presente modelo para el desarrollo de 

aplicaciones nativas en Android, es PhoneGap. Esta elección se debe por las caracterís-

ticas de portabilidad que brinda en comparación con el ambiente de desarrollo basado 

en Eclipse, algunas de las cuales se describieron en la sección 5.2. 

Sin embargo, el modelo es lo suficientemente flexible como para permitir al equipo 

cambiar el ambiente de desarrollo por Android Studio, Eclipse SDK, o cualquier otro 

SDK siempre y cuando estén basados en lenguajes de programación orientados a obje-

tos o en tecnologías web. Por lo tanto, los requerimientos de instalación y configuración 

para una ambiente en específico deberán consultarse en la web de soporte oficial para 

dicha plataforma, en la Web de Desarrolladores de Google [31] y PhoneGap [35] res-

pectivamente. 

La instalación y configuración de alguna herramienta adicional para PhoneGap [35] 

puede consultarse directamente en la web oficial. Esta configuración se debe realizar 

en los equipos de cómputo que se emplearán, de manera que cualquier miembro del 

equipo cuente con las mismas herramientas y pueda acceder al repositorio de la aplica-

ción para tener la versión más reciente del proyecto. Las herramientas para gestión del 

proyecto se mencionarán en la sección 6.2.4. Adicionalmente, se recomienda como un 

paso de configuración crear la estructura de directorios, de manera que al momento de 

seleccionar la herramienta de configuración del proyecto, solo se sincronicen los archi-

vos con el repositorio. 

De acuerdo con Firtman [6], PhoneGap permite tomar un sitio web para dispositivos 

móviles, es decir, que su configuración ha sido adaptada para mostrar adecuadamente 

su contenido en un dispositivo con una resolución de pantalla menor en comparación a 

una computadora; y convertirlo en una aplicación nativa.  

De manera similar existen otros frameworks que permiten el desarrollo multiplataforma 

por medio de una API basada en Javascript, por ejemplo Iconic 

(http://ionicframework.com), y Appcelerator (http://www.appcelerator.com). Sin em-

http://ionicframework.com/
http://www.appcelerator.com/


 

 

bargo, como menciona Firtman [6], existe hardware y sensores propios de cada com-

pañía de dispositivos móviles al cual no es posible acceder por medio de estas APIs. 

Algunos ejemplos son Touch ID de Apple [40], que permite identificar a los usuarios 

por medio de su huella digital, o sensores como el giroscopio, el barómetro, o el sensor 

de proximidad, presentes en dispositivos de gama alta. 

6.2.2 Levantamiento de los requerimientos 

De acuerdo con Wasserman [5], una correcta lista de los requerimientos no funcionales 

de la aplicación influye directamente en aspectos de la aplicación como el desempeño, 

confiabilidad, calidad, y seguridad. Es por ello que los requerimientos funcionales y no 

funcionales, deben ser capturados y detallados en un alto nivel, para poder dar un co-

rrecto seguimiento a lo largo del ciclo de vida del software. 

El equipo de desarrollo debe esta consiente de la naturaleza cambiante de los dispositi-

vos móviles, un ejemplo de esto es la implementación de la API de Android en las dife-

rentes versiones que se han liberado hasta el momento, elementos que estaban pre-

sentes en las primera versiones han sido cambiados o descontinuados en nuevas ver-

siones, o bien, la mayoría de usuarios prefiere una versión de Android en específico, 

estos son algunos elementos de portabilidad y escalabilidad que debe tener en cuenta 

el equipo antes de comenzar con el desarrollo de la aplicación. 

El cliente debe estar constantemente involucrado en el proceso de desarrollo, además 

de que los requerimientos deberán llevar una prueba de aceptación por escrito y serán 

verificados por el cliente, de acuerdo con los principios de las metodologías ágiles pre-

sentados por Scharff [39]. Si no se cuenta explícitamente con un cliente, una estrategia 

es considerar al usuario final en su lugar. Dicha estrategia se utiliza con aplicaciones de 

carácter general donde el equipo de desarrollo busca crear una aplicación, entonces, 

considerar qué aspectos o características buscan los usuarios como los requerimientos 

del cliente es una opción viable. 

6.2.3 Implementación del modelo vista – controlador 

En la ingeniería de software, existen diferentes herramientas que permiten representar 

los conceptos e ideas más complejas de tal manera, que se facilite la comunicación en-

tre los miembros del proyecto. El uso de modelos permite entender y representar el 

problema a resolver así como su solución. La implementación del modelo vista – con-



 

67 
 

trolador (MVC) ampliamente utilizado en los grandes sistemas de software para cómpu-

to tradicional, puede adaptarse al contexto de los dispositivos móviles, ya que permite 

dividir el sistema en tres componentes: el modelo, donde se encuentra la lógica del 

sistema, la vista, que representa la interfaz de usuario, y por último, el control, que 

gestiona las solicitudes entre ambas capas, de acuerdo con Scharff [39]. 

De acuerdo con Selfa et al. [41], el uso del MVC ha demostrado sus beneficios para 

aplicaciones interactivas, ya que permite múltiples representaciones de la misma infor-

mación, promueve la reutilización de código, ayuda a que los desarrolladores se con-

centren en un solo aspecto de la aplicación. Estas características facilitan el manteni-

miento, agregan escalabilidad a la aplicación y en general, una mayor cohesión entre 

sus componentes. 

La configuración de los ambientes de desarrollo permite la implementación del MVC, 

además, de que dicha arquitectura no está dirigida a una tecnología en específico, por 

lo tanto es posible el desarrollo de una aplicación nativa en Android a través del uso de 

tecnologías web. 

6.2.4 Selección de las herramientas de gestión del proyecto 

Las herramientas para la gestión del proyecto permiten al equipo llevar un mejor con-

trol de los roles de cada integrante, las acciones que se realizan de manera individual 

y/o grupal. Scharff [39] menciona la importancia de un repositorio centralizado, donde 

se resguarda el proyecto y su documentación, de manera que cada miembro pueda 

descargar una copia del código fuente, trabajar en ella de manera local, y posterior-

mente sincronizar con el repositorio central. 

GitHub [42] es un repositorio de código abierto, permite dar un seguimiento a los erro-

res existentes al asignarse a uno o más miembros del equipo, consultar su estado, eti-

quetarlos y comentarlos. Los miembros del equipo pueden tener acceso de solo lectura, 

lectura y escritura, o acceso como administradores a los repositorios de acuerdo con su 

rol dentro del proyecto. Por estas características es considerada una red social para el 

manejo de repositorios. 

Dabbish et al. [43] presentan algunas de las ventajas del uso de herramientas de 

cómputo social en el desarrollo de software, ya que constituyen una ventaja para la 



 

 

administración del proyecto, es posible identificar a cada persona dentro del proyecto 

por medio de sus perfiles, se realiza un seguimiento de los artefactos generados duran-

te el ciclo de vida, el equipo de trabajo es consciente de las acciones implementadas de 

manera individual y/o grupal, mantiene una copia de seguridad del código fuente y 

permite al equipo trabajar en diferentes ubicaciones. 

Tanto PhoneGap como Android Studio, promueven el uso de esta herramienta para la 

gestión del proyecto, de manera que se facilita consultar ejemplos de códigos disponi-

bles en ambas plataformas, y en el caso de PhoneGap, solo se indica la dirección del 

repositorio del proyecto previo a generar el código para ejecutar la aplicación nativa en 

Android. 

6.3 Diseño 

 

Un alto nivel y diseño visual de la aplicación a desarrollar deben producirse en base a 

los requerimientos capturados, además, el diseño de la interfaz debe integrar las mejo-

res prácticas para el diseño de interfaces de usuario para la plataforma seleccionada. 

El diseño de la interfaz de usuario debe considerar también la portabilidad de la aplica-

ción a desarrollar, es decir, la portabilidad es la habilidad de aplicación para ejecutarse 

en distintas plataformas con la misma funcionalidad. Hay que tener en cuenta que el 

sistema operativo Android se puede ejecutar en distintos dispositivos como relojes inte-

ligentes, celulares de nueva generación, tabletas, etc., y a su vez, estos vienen en una 

extensa gama de resoluciones de pantalla. 

Los patrones de diseño como lo menciona Thung et al. [3] representan una solución 

para problemas similares durante la fase de diseño, promueven la reutilización de códi-

go y mejoran la usabilidad de la aplicación. La selección de los patrones de diseño debe 

realizarse en base a los requerimientos, de esta manera, se podrá determinar qué pa-

trones utilizar y cómo integrarlos dentro de la aplicación, un ejemplo de esto es la sec-

ción de patrones de diseño [44] que se presentan en la Web de Desarrolladores de 

Google. 
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6.3.1 Estructura general de la aplicación 

Las aplicaciones móviles pueden tener tantas pantallas como se requiera, en base a su 

contenido y el detalle o desglose de cada una de estas vistas. Aplicaciones como una 

calculadora o la cámara, por lo general, sólo utilizan una pantalla principal, en cambio, 

aplicaciones como asistentes de correo, con un contenido más amplio y una navegación 

más profunda, requieren de un mayor número de pantallas y vistas. 

La estructura general de la aplicación se puede representar por medio de un árbol je-

rárquico, de manera que se puedan identificar las vistas principales y las vistas detalla-

das. Para esto, es recomendable considerar el contenido que se mostrará en cada pan-

talla, utilizar los diferentes elementos de la API de Android para tener una navegación 

consistente, e identificar como el usuario interactuara con cada uno de ellos. El árbol 

jerárquico debe considerar la navegación con el dispositivo en posición horizontal y en 

vertical, y considerar las mejores prácticas o patrones de diseño para permitir una na-

vegación fluida entre las vistas principales y las vistas detalladas, como se menciona en 

la sección de patrones de diseño dentro de la Web de Desarrolladores de Google [44]. 

6.3.2 Vista por niveles 

De acuerdo con lo presentado por Google [44], el diseño de la interfaz de usuario se 

puede dividir en 2 niveles que son, vistas de alto nivel y vistas detalladas. Las vistas de 

alto nivel, son las vistas principales que soporta la aplicación. Estas vistas representan 

la misma información y en conjunto, muestran la funcionalidad y navegabilidad de la 

aplicación. Por otra parte, las vistas detalladas muestran esta información utilizando los 

diferentes elementos de la API, de manera que sean visualmente atractivas para el 

usuario. 

Las vistas de alto nivel son también la primera pantalla que se presenta al usuario, co-

mo una pantalla de inicio de sesión o un menú de categorías con diferentes opciones a 

elegir. El uso de árboles de jerarquías para representar las vistas de la aplicación en 

una opción para el diseño, permite identificar las vistas con mayor información, de ma-

nera que la selección de los archivos de diseño sea de acuerdo con la información a 

presentar, los elementos de navegación a utilizar y los requisitos de navegabilidad de la 

aplicación. 



 

 

Las vistas detalladas son aquellas donde se presenta información específica al usuario, 

de manera que le permita consultar, editar o crear cambios en ella. Estas vistas no son 

necesariamente independientes, ya que, si el usuario requiere observar distintos ele-

mentos en secuencia, las vistas detalladas deben permitir la navegación entre estos 

elementos, de manera que el usuario no debe regresar a un nivel superior, sino que se 

tenga una navegación fluida entre las vistas detalladas por medio de los elementos de 

la interfaz de usuario seleccionados para su construcción. 

6.3.3 Construcción de las interfaces de usuario 

El diseño de las interfaces de usuario requiere un estudio de los elementos disponibles 

en las diferentes versiones de la API de Android, esto se debe a que existen elementos 

particulares de versiones anteriores del sistema operativo que ya no fueron tomados en 

cuenta en futuras versiones. La funcionalidad y usabilidad de la aplicación debe ser la 

misma, sin importar el dispositivo móvil o la versión del sistema donde se ejecute la 

aplicación. 

Los patrones de diseño permiten la reusabilidad y repetición de las soluciones en pro-

blemas similares durante el proceso de diseño. De acuerdo con lo mencionado por 

Thung et al. [3], los patrones de diseño son una solución general a un problema de 

particular de diseño, lo que crea una base común para resolver problemas similares, 

fomentando la reusabilidad y mejorando la productividad del equipo de diseño. Ade-

más, el uso de patrones de diseño ha probado mejorar la usabilidad de la aplicación, su 

éxito y la reducción de tiempo entre los usuarios para familiarizarse con el sistema. 

La Web de Desarrolladores de Google cuenta con una sección que describe los patrones 

de diseño disponibles en Android [44]. Algunos de los patrones que se describen son: 

selección, confirmación, transición de las vistas, pantalla completa, por mencionar al-

gunos ejemplos. Es recomendable el análisis de cada uno de ellos, de manera que se 

seleccionen solo aquellos patrones que se adecuen con los requerimientos de la aplica-

ción. Esto se refleja en la navegabilidad entre las diferentes vistas de la aplicación. 

6.3.4 Navegación e interacción de los elemento de la interfaz de usuario 

El último paso dentro de la fase de diseño es la evaluación de las interfaces de usuario 

y su navegación. De acuerdo con Scharff [39], las pruebas se deben integrar dentro del 

ciclo de vida en una etapa temprana. Al final de la fase de diseño no se ha realizado 
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aun algún tipo de codificación, sin embargo, las vistas del sistema han sido terminadas 

y deben probarse con el cliente si cubren los requisitos de navegación que fueron acor-

dados al inicio. 

Las pruebas de la interfaz se realizan en usuarios que son ajenos al proyecto, otro en-

foque como el presentado por Kaasila et al. [45], sugiere el uso de scripts en herra-

mientas automatizadas buscando un análisis más exhaustivo. Las ventajas del uso de 

herramientas automatizadas son que permiten la prueba en paralelo en diferentes dis-

positivos Android, a su vez, estos con diferentes versiones del sistema operativo, lo que 

permite identificar aquellas plataformas donde se presentan un mayor número de erro-

res o fallos. 

6.4 Desarrollo 

 

La fase de codificación de la aplicación debe considerar el uso de estrategias que per-

mitan una administración adecuada de los recursos limitados del ecosistema móvil. La 

implementación de estrategias como el uso de mejores prácticas, se ve reflejado en la 

calidad, desempeño, uso de la batería y memoria del dispositivo móvil, y funcionalidad 

como presentan Withers [16] y la Web de Desarrolladores de Google [31] respectiva-

mente. 

Sin embargo, se debe evaluar cuales prácticas se utilizarán en función de los requeri-

mientos, la plataforma para desarrollo y las herramientas utilizadas para crear la aplica-

ción móvil. 

6.4.1 Codificación por pares 

De acuerdo con Williams [46], la programación en pares es un estilo de programación 

en el cual 2 programadores trabajan lado a lado en una misma computadora, conti-

nuamente colaborando en el diseño, algoritmo, código y/o pruebas. Uno de los pares, 

llamado el “conductor” es quien escribe en la computadora o realiza el diseño. Su socio, 

llamado el “navegador”, tiene diferentes trabajos. Uno es observar el trabajo del con-

ductor, buscando defectos. Juntos, el conductor y el navegador continuamente diseñan 

una solución, y de manera periódica intercambian sus roles. 



 

 

La programación por pares debe considerar un ambiente controlado, donde los partici-

pantes están familiarizados con esta estrategia y comprometidos con el proyecto, se 

realizan evaluaciones individuales y por equipo de su rendimiento, además, el líder de 

proyecto está al tanto de las fortalezas y debilidades del equipo, para asistirlos cuando 

sea necesario.  

6.4.2 Codificación de las clases e interfaces 

Scharff [39] sugiere además, el uso de un estándar de codificación el cual debe imple-

mentarse de manera prudente, y ser práctico. El código fuente del proyecto tendrá así 

un estilo armonioso, sin importar el número de desarrolladores involucrados; cualquier 

otro desarrollador dentro del proyecto será capaz de manipularlo. 

El uso de mejores prácticas para la codificación resulta una opción ideal para el manejo 

de recursos y un mejor desempeño de la aplicación. De acuerdo con Withers [16], una 

mejor práctica puede ser una práctica técnica o de gestión, que ha demostrado una 

mejora sobre uno o más aspectos como: productividad, coste, calendario, calidad o 

satisfacción del usuario.  

Los desarrolladores pueden encontrar información sobre mejores prácticas para la pla-

taforma que estén utilizando en las web de desarrollo oficial, en los estándares de codi-

ficación y en la literatura académica como lo presentado por Perks [17], Tonini et al. 

[1], y Oh et al. [2]. Sin embargo, se debe discernir cuáles se pueden incorporar al pro-

yecto de aquellas que no aportarían en absoluto. 

De acuerdo con Wasserman [5], las aplicaciones móviles pueden llegar a ser productos 

demasiado complejos, por lo que es conveniente dividir el problema general en sub 

problemas, y a su vez, estos deben ser afrontados con la información disponible que 

mejor se adecúe con los requerimientos no funcionales del sistema.  

6.4.3 Implementación de los frameworks 

De acuerdo con Johnson & Foote [47], un framework se define como un conjunto de 

clases que incorporan un diseño abstracto para solucionar una familia de problemas 

relacionados. Partiendo de esta definición, y como se mencionó anteriormente en la 

sección 5.2 por Firtman [6], PhogeGap constituye un framework para el desarrollo de 
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aplicaciones nativas en Android, cuenta con una API y métodos propios para su imple-

mentación. 

De manera similar, Android Studio como otros ambientes de desarrollo disponible, 

cuentan con las características para incorporar el uso de frameworks, de manera que 

se busca aumentar la funcionalidad y mantenimiento del código de la aplicación. Es 

recomendable referirse a la web oficial de cada uno de estos frameworks para consultar 

información relacionada con su instalación, uso y mantenimiento, como es el caso de la 

Web de Desarrolladores de Google [31] para Android Studio, y PhoneGap [35] para el 

framework respectivamente. 

6.5 Pruebas 

 

Escribir y ejecutar pruebas es parte esencial dentro del ciclo de desarrollo de una apli-

cación de acuerdo con lo presentado en la Web de Desarrolladores de Google [31]. De 

la misma manera, Scharff [39], menciona la importancia de integrar las pruebas dentro 

del ciclo de vida en una etapa temprana. Lo que permite identificar errores y corregirlos 

para mejorar la calidad del producto final.  

De la misma manera en que existen diversas estrategias para el desarrollo de aplicacio-

nes en Android, también existen diferentes alternativas para probar y evaluar el pro-

ducto. El sistema operativo Android consta de diversos componentes como presenta 

Jackson [22], los cuales son Actividades, Servicios, Receptores de trasmisiones, y Pro-

veedores de contenidos. Por lo que cada componente debe administrarse en base a un 

conjunto de reglas y normas adecuadas. De acuerdo con Hu & Neamtiu [48], los erro-

res más comunes que se presentan en las aplicaciones son debidos a un incorrecto 

manejo de las excepciones en el código, no se valida correctamente las entradas y/o 

salidas de los campos de texto, un manejo incorrecto de los componentes de la API, 

por mencionar algunos ejemplos. Por lo tanto, la interfaz y el código deben evaluarse 

individualmente y en conjunto para prevenir cualquier error, con el objetivo de entregar 

un producto con un adecuado nivel de calidad. 



 

 

6.5.1 Creación y ejecución de un caso de prueba 

Un caso de prueba es una serie de pasos que se realizan en un escenario controlado, 

de manera que se puede identificar la salida o resultado esperado en base a las entra-

das realizadas.  

Un caso de prueba define un conjunto de objetos y métodos para ejecutar múltiples 

pruebas independientes una de otra. Los casos de prueba pueden ejecutarse de mane-

ra programada, es decir, a una hora en específico y repitiendo una serie de pasos, o 

bien, pueden ejecutarse sobre demanda, en función del framework y herramientas que 

se utilicen, de acuerdo a información proporcionada en el apartado de pruebas de la 

Web de Desarrolladores de Google [49]. 

Los casos de prueba se utilizan para verificar que no hay errores en el diseño, o en el 

comportamiento funcional de la aplicación. La creación de los casos de prueba puede 

variar de acuerdo a la plataforma de desarrollo que se ha seleccionado, se recomienda 

consultar la web oficial de cada plataforma, la Web de Desarrolladores de Google [31], 

y la web de PhoneGap [35] respectivamente. O bien, en caso de utilizar una herramien-

ta automatizada, de acuerdo con Kaasila et al. [45], y Hu & Neamtiu [48], se deben 

considerar los requerimientos necesarios para su utilización. 

6.5.2 Probar la funcionalidad de la interfaz de usuario 

Anteriormente en la sección 6.3.4 se ha probado la interfaz de usuario, sin embargo, 

las pruebas que se realizaron en ese punto no incluían aun código o procedimientos. 

Después de la fase de desarrollo donde se han codificado las clases, interfaces y se han 

implementado los frameworks, se debe evaluar nuevamente la interfaz de usuario para 

verificar que los cambios realizados en la fase de desarrollo no han modificado su fun-

cionamiento. 

La interfaz gráfica del usuario (GUI por sus siglas en inglés) de una aplicación Android 

consta de una estructura jerárquica como se presentó en la sección 6.3.2, donde las 

vistas aceptan entradas generadas por el usuario, a su vez, estas generan diferentes 

eventos dentro del sistema y producen una salida gráfica. Cada GUI se conforma de 

distintos objetos, los cuales tienen propiedades y atributos definidos en la fase de dise-

ño, y los cuales pueden cambiar durante la ejecución, como presenta Memon [50]. 



 

75 
 

En la literatura se han reportado diferentes enfoques sobre el uso de herramientas au-

tomatizadas para evaluación de la GUI. Kaasila et al. [45] sugieren el uso de scripts en 

herramientas automatizadas buscando un análisis más exhaustivo de la GUI. Amalfitano 

et al. [51] proponen el uso de herramientas como AndroidRipper para analizar la GUI 

de la aplicación, haciendo uso de los casos de prueba para su operación. 

6.5.3 Configuración de las unidades virtuales de prueba 

Un dispositivo virtual Android (AVD, por sus siglas en inglés) es un emulador que per-

mite modelar un dispositivo al definir sus características de hardware, y software para 

ser emulados por el emulador de Android. Esta funcionalidad se encuentra presente en 

el SDK oficial, además de indicar los pasos para su configuración en el apartado de 

pruebas de la Web de Desarrolladores de Google [49]. El uso de ambientes virtuales de 

prueba representa una opción viable cuando no se puede costear la adquisición de dife-

rentes dispositivos físicos para probar directamente el desempeño, y funcionalidad de 

las aplicaciones. 

Un AVD se conforma de: (1) un perfil de hardware, define las características de hard-

ware que tendrá el dispositivo, como los sensores, tipo de teclado, capacidad de me-

moria, entre otros. (2) Una imagen del sistema, la versión del sistema operativo An-

droid que se ejecutara en el dispositivo virtual. (3) Otras características, como la apa-

riencia, tamaño de la pantalla, emular el uso de una tarjeta de memoria SD. Y final-

mente, (4) un área dedicada al almacenamiento, para almacenar información propia del 

sistema y de las aplicaciones instaladas. 

En la literatura se han reportado el uso de herramientas de código abierto para emular 

el comportamiento, y funcionalidad de sensores que no están presentes en el emulador 

oficial de Android. Serfass et al. [52] muestran el uso de una de estas herramientas 

para emular los sensores inalámbricos y la comunicación puerto a puerto por medio de 

NFC (Near Fild Communication). 

6.5.4 Ejecución en ambientes virtuales 

Se debe mencionar que ejecutar un AVD requerirá de memoria, y espacio de almace-

namiento del computador donde se va a ejecutar el emulador. Por lo que dependiendo 

de las características de hardware y software del computador, se puede esperar un 

rendimiento menor en comparación con un dispositivo físico. 



 

 

Una alternativa es el uso de dispositivos virtuales sobre IP, como describen Chen & Itoh 

[53]. Donde los usuarios controlan imágenes de sus dispositivos virtuales, por medio de 

un cliente instalado en sus dispositivos (e.g. smartphones). Esto permite a las aplica-

ciones instalarse y ejecutarse en la nube, emulando el comportamiento en el dispositivo 

local, integrando características de un ambiente remoto dentro de un ambiente local. 

Los casos de prueba creados deben ejecutarse de principio a fin, realizando las mismas 

acciones en cada ocasión, independientemente si la ejecución es en un ambiente virtual 

o físico. Los errores encontrados, el nivel de desempeño y demás información recabada 

debe preferentemente compararse con los resultados obtenidos en un dispositivo físico 

para su validación. 

6.5.5 Configuración de los dispositivos físicos de prueba 

Cualquier dispositivo con el sistema operativo Android puede utilizarse para ejecutar, 

depurar y probar aplicaciones. Las herramientas y servicios que utilizan los ambientes 

de desarrollo como Android Studio, PhoneGap y otros ambientes de código abierto, 

cuentan con características para manipular el código fuente y permitir su instalación y 

ejecución en dispositivos físicos como presentan Firtman [6], la Web de Desarrolladores 

de Google [31], y el sitio oficial de PhoneGap [35] respectivamente. 

Es recomendable probar la aplicación en la mayor cantidad de dispositivos físicos dis-

ponibles, por ello una alternativa a la adquisición de dichos equipos es el uso de termi-

nales físicas de manera remota. En la literatura se ha reportado el uso de herramientas 

para probar el funcionamiento de las interfaces de usuario, como lo presentaron Kaasila 

et al. [45] con testdroid. De manera similar, diferentes compañías ofrecen este servicio 

sin cargo, por un periodo de prueba, o bien, con un cargo, dependiendo del tiempo de 

sesión y numero de terminales a utilizar, como es el caso de Vodafone [54], Testdroid 

[55], y Keynote [56] respectivamente. 

Al igual que con el uso de dispositivos virtuales, lo recomendable es probar la aplica-

ción, ejecutar los casos de prueba en la mayor cantidad de dispositivos posibles, bus-

cando identificar los errores, corregirlos y mejorar el desempeño de la aplicación en 

beneficio de los usuarios finales. 
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6.5.6 Ejecución en dispositivos físicos 

Los resultados de los casos de prueba en ambientes virtuales se deben comparar con 

los obtenidos en ambientes físicos, de manera que los errores reportados sean repeti-

bles e identificables en ambos escenarios.  

Para verificar que la aplicación cumple con los requerimientos funcionales y no funcio-

nales, se debe asegurar que el código no tenga problemas de estructuración. Un código 

no estructurado puede impactar en la confiabilidad y eficiencia de la aplicación, hacien-

do que se dificulte su mantenimiento, como se ha reportado en la Web de Desarrolla-

dores de Google en el apartado de pruebas [49]. 

Por ello, Wasserman [5] resalta el hecho de utilizar las mejores prácticas que mejor se 

adecuen a la complejidad del problema a resolver. Adicionalmente Scharff [39], men-

ciona la importancia de utilizar un repositorio centralizado y actualizado, junto con un 

estándar de codificación que permitan dar mantenimiento y escalabilidad al código. 

6.6 Liberación 

 

La liberación de un producto es el paso final para presentar al público el trabajo que se 

ha desarrollado, haciendo uso de medios oficiales como Google Play, u otras platafor-

mas en función del sistema operativo para el que se esté desarrollando. 

En esta etapa, la aplicación esta lista para publicarse, por lo que se debe integrar la 

documentación que pueda requerir el usuario final, así como definir las estrategias para 

su publicación y distribución entre el público en general. 

6.6.1 Documentación previa al lanzamiento 

Adicional a la información que pueda requerir el usuario para guiarlo en el funciona-

miento de la aplicación desarrollada, existen varios aspectos que deben entenderse y 

definirse de ser necesario antes de publicar la aplicación en Google Play. A continuación 

se mencionan los principales aspectos que debe tener presente el equipo de desarrollo 

previo a la publicación del producto. 

El equipo de desarrollo debe asegurar de entender y seguir las políticas del programa 

de Google Play [57], las cuales se deben aceptar al momento de registrarse. Google 

Play hace cumplir activamente sus políticas y cualquier violación a estas, puede derivar 



 

 

en la suspensión de las aplicaciones, o incluso, en la cancelación de la cuenta como 

desarrollador. 

Las pruebas realizadas en la sección 6.5 permiten comprobar que los requerimientos de 

la aplicación satisfacen las necesidades del cliente. Adicional a estas pruebas, es reco-

mendable verificar que se cumplen los criterios de calidad para las aplicaciones men-

cionados en la sección Core App Quality, dentro de la Web de Desarrolladores de Goo-

gle [31]. 

Se define el contenido de la aplicación, es decir, el nivel de madurez del contenido que 

ofrece la aplicación. Los niveles disponibles que ofrece Google Play son: para todos, 

nivel de madurez bajo, nivel de madurez medio, y nivel de madurez alto. 

La importancia de identificar en que países se podrá descargar la publicación se debe 

principalmente a: los recursos externos que solicita la aplicación y que estos puedan 

estar o no disponibles en el país seleccionado, proporcionar el contenido en el idioma 

oficial de los países seleccionados, los requerimientos legales que implique el uso y 

descarga de la aplicación de acuerdo a la legislación de cada país, la diferencia de pre-

cio, ente otros. 

Se agrega información sobre en qué plataformas, o versiones del sistema operativo 

Android se puede ejecutar la aplicación. Esta información se define en el archivo An-

droidManifest dentro de la aplicación, de acuerdo por lo presentado en la Web de Desa-

rrolladores de Google [31]. Adicionalmente, se confirma cuales dispositivos y resolucio-

nes de pantalla soportan la aplicación, incluyendo algunas capturas de pantalla. 

Adicional al diseño de la aplicación, existen aspectos a considerar previos a la publica-

ción como son: el nombre de la aplicación, el icono de descarga, los textos promociona-

les, las capturas de pantalla, y los videos que pudieran utilizarse para mostrar el pro-

ducto a los usuarios. Ya que esta información estará presente en la ficha de descarga 

de Google Play, y en base a su contenido el usuario decide si descargará o no la aplica-

ción. 

6.6.2 Generación del archivo apk 

El tamaño total de la aplicación puede afectar su diseño y distribución. Actualmente, el 

tamaño máximo permitido en Google Play para un apk es de 50 MB, como se menciona 
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en la Web de Desarrolladores de Google [31]. Similarmente, Google Play ofrece servi-

cios para almacenar apks como archivos de expansión, de manera, que sea posible uti-

lizar archivos de hasta 2 GB, o bien, por otro lado, existen herramientas disponibles que 

analizan el código de la aplicación de manera que reducen el tamaño final del apk ge-

nerado. 

Para mayor información sobre la generación del archivo apk de acuerdo con la plata-

forma de desarrollo utilizada, es recomendable dirigirse a la web de desarrollo oficial 

donde se encuentra información al respecto, como es el caso de la Web de Desarrolla-

dores de Google [31] para Android Studio, y PhoneGap [35] para el framework respec-

tivamente. 

6.6.3 Publicación 

Uno de los beneficios del uso de la plataforma oficial Google Play para la distribución de 

aplicaciones Android, es el hecho de que los productos pueden estar disponibles en 

todos los países donde Google Play tiene presencia. Como se mencionó anteriormente 

en la sección 6.6.1, definir en qué países se podrá descargar la aplicación para estanda-

rizar el precio de comercialización. En la sección Distribución dentro de la Web de Desa-

rrolladores de Google [31] se presentan los servicios, requerimientos, y estrategias dis-

ponibles para comercializar aplicaciones. Por otra parte, como se mencionan en la web 

oficial, decidir si las aplicaciones serán gratuitas o de pago es importante porque, en 

Google Play las aplicaciones gratuitas deben permanecer gratuitas. 

Una vez que se tiene listo el archivo apk el equipo de desarrollo puede elegir entre pu-

blicar directamente o bien probar la aplicación antes de publicarla a través de la conso-

la para desarrolladores. Google Play permite definir un grupo de usuarios que probaran 

la aplicación, conocidos como alpha o beta testers, los cuales se pueden encontrar en 

cualquier parte del mundo. Es importante mencionar que los usuarios en las versiones 

alpha o beta no podrán dejar comentarios de ningún tipo o evaluaciones de la aplica-

ción en la ficha de descarga. 

6.6.4 Retroalimentación de los usuarios 

Después de publicar o actualizar la aplicación es recomendable atender a los comenta-

rios y valoraciones de los usuarios. La consola para desarrolladores de Google [31] 

permite llevar un control por cada aplicación publicada sobre los errores reportados, 



 

 

valoraciones y opiniones de los usuarios, estadísticas de las instalaciones y desinstala-

ciones diarias y totales, entre otras características. 

Se debe definir una estrategia para dar un correcto seguimiento a la aplicación una vez 

que se ha publicado, atender a los comentarios de los usuarios y de ser necesario, to-

mar nota de los errores reportados para corregirlos en una próxima actualización. 

6.6.5 Manejo de versiones 

Al momento de liberar una actualización de la aplicación no es necesario seguir los pa-

sos para liberar un nuevo producto. De acuerdo con Dabbish et al. [43], se crea una 

ramificación del proyecto principal para realizar los cambios necesarios en el código 

corrigiendo los errores reportados, una vez que han sido validados por el cliente o líder 

del proyecto de manera local, se podrá entonces sincronizar con el repositorio central. 

Al generarse nuevamente un archivo apk se debe cerciorar de que se cumplen los si-

guientes requisitos: el nombre del paquete del apk actualizado debe ser el mismo que 

el de la versión actual, la versión del código debe ser mayor que la versión actual, se 

puede consultar en el archivo AndroidManifest, finalmente, el apk actualizado debe fir-

marse con la misma firma digital con que se firmó la versión actual publicada en Google 

Play. 

Al momento en que se reemplaza el apk por el nuevo dentro de la consola de desarro-

lladores, se notifica en automático a los usuarios de que existe una versión actualizada 

de la aplicación, se recomienda atender la misma estrategia utilizada para el seguimien-

to de la retroalimentación de los usuarios para mejorar la calidad del producto y en be-

neficio de los usuarios finales. 
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7. Caso de estudio 
 

El caso de estudio consiste en presentar el modelo para el desarrollo de aplicaciones 

nativas en Android, junto con la descripción de cada una de sus etapas, a un grupo de 

estudiantes con los conocimientos suficientes en las áreas de: 1) desarrollo de software 

a través de lenguajes de programación orientados a objetos, 2) diseño de páginas web 

adaptadas para dispositivos móviles, 3) Android, y 4) procesos de Ingeniería de Softwa-

re.  

La información que se presentará a los alumnos comprende en su totalidad el capítulo 

anterior de esta tesis, donde se reportan los hallazgos de las distintas áreas considera-

das y se incorporan dentro de un modelo de desarrollo de software, lo cual constituye 

la propuesta de la investigación. 

Los objetivos del caso de estudio son los siguientes: 

 Medir empíricamente el concepto del modelo de desarrollo de aplicaciones nati-

vas en Android basado en mejores prácticas y metodologías ágiles.  

 Medir la percepción de los estudiantes sobre el modelo diseñado en cuanto a 

usabilidad y adopción. 

Para lograr estos objetivos es necesaria de la participación de estudiantes de la Univer-

sidad Autónoma de Aguascalientes, de la Licenciatura en Ingeniería en Computación 

Inteligente. Por ello, se revisó el plan de estudios de esta carrera para identificar a par-

tir de qué semestre los alumnos cuentan con los conocimientos suficientes en la áreas 

anteriormente mencionadas. 

Los estudiantes considerados para participar voluntariamente en el estudio son de 5to 

semestre en adelante. Esta decisión se toma con base a una revisión del plan de estu-

dios, ya que se considera que los alumnos han desarrollado las habilidades necesarias 

para utilizar las diferentes metodologías de la ingeniería de software para realizar pro-

yectos de desarrollo de software. Además, cuentan con los conocimientos para analizar 

y evaluar las técnicas y metodologías de la ingeniería de software con el propósito de 

desarrollar software de calidad y que pueda competir a nivel tecnológico, así como 

también, sintetizar los métodos y técnicas en la interacción humano – computadora 



 

 

para proporcionar productos de software más amigables. Esto de acuerdo a lo reporta-

do en el plan de estudios de la licenciatura. 

Con la finalidad de evaluar el concepto, la usabilidad y adopción del modelo propuesto 

en un solo instrumento de evaluación, se diseñó el siguiente cuestionario con 12 sen-

tencias. Dicho cuestionario se presentará a los participantes del estudio al término del 

análisis de la información descrita del modelo para el desarrollo de aplicaciones nativas 

en Android. 

Tabla 5. Cuestionario para evaluación del proceso. 

1. El proceso para el diseño de aplicaciones nativas en Android basado en mejores 
prácticas y metodologías ágiles, cuenta con un adecuado soporte científi-
co/teórico. 

Totalmente en 
desacuerdo 

En desacuerdo Indiferente De acuerdo Totalmente de 
acuerdo 

2. El marco teórico utilizado es relevante para el diseño de aplicaciones nativas en 
Android 

Totalmente en 
desacuerdo 

En desacuerdo Indiferente De acuerdo Totalmente de 
acuerdo 

3. Cada una de la etapas del proceso son coherentes 

Totalmente en 
desacuerdo 

En desacuerdo Indiferente De acuerdo Totalmente de 
acuerdo 

4. El proceso es adecuado para lograr el propósito de su utilización 

Totalmente en 
desacuerdo 

En desacuerdo Indiferente De acuerdo Totalmente de 
acuerdo 

5. Si utilizara el proceso, podría lograr diseñar una aplicación nativa en Android de 
manera más eficiente 

Totalmente en 
desacuerdo 

En desacuerdo Indiferente De acuerdo Totalmente de 
acuerdo 

6. El proceso es complejo, y difícil de utilizar 

Totalmente en 
desacuerdo 

En desacuerdo Indiferente De acuerdo Totalmente de 
acuerdo 

7. Si utilizara el proceso, simplificaría el trabajo de diseñar aplicaciones nativas en 
Android 

Totalmente en 
desacuerdo 

En desacuerdo Indiferente De acuerdo Totalmente de 
acuerdo 

8. Considera que aprender a usar el proceso, es sencillo 

Totalmente en 
desacuerdo 

En desacuerdo Indiferente De acuerdo Totalmente de 
acuerdo 

9. Si usara el proceso, le resultaría fácil de adaptar a sus necesidades 

Totalmente en 
desacuerdo 

En desacuerdo Indiferente De acuerdo Totalmente de 
acuerdo 

10. Considera que proceso sería difícil de usar en la práctica 

Totalmente en En desacuerdo Indiferente De acuerdo Totalmente de 
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desacuerdo acuerdo 

11. Consideraría utilizar el proceso presentado en futuros proyectos para desarro-
llar aplicaciones nativas en Android 

Totalmente en 
desacuerdo 

En desacuerdo Indiferente De acuerdo Totalmente de 
acuerdo 

12. Preferiría utilizar otras estrategias para diseñar aplicaciones Android, antes 
que utilizar el proceso presentado 

Totalmente en 
desacuerdo 

En desacuerdo Indiferente De acuerdo Totalmente de 
acuerdo 

 

El cuestionario permite evaluar tres criterios, los cuales son: concepto, usabilidad y 

aceptación. Las preguntas de la 1 a la 4 miden conceptualmente el proceso, de la 5 a la 

10 miden la usabilidad, finalmente las últimas dos preguntas servirán para medir la 

adopción. 

Cada una de las diferentes opciones de respuesta tienen un valor asignado, el cual es: 

0 para “Fuertemente en desacuerdo”, 1 para “En desacuerdo”, 2 “Indiferente”, 3 “De 

acuerdo”, y 4 puntos para “Totalmente de acuerdo”. Cabe mencionar que las preguntas 

6, 10 y 12, tienen una valoración invertida, es decir, 4 para “Fuertemente en desacuer-

do”, 3 para “En desacuerdo”, 2 “Indiferente”, 1 “De acuerdo”, y 0 puntos para “Total-

mente de acuerdo”. 

Al final del caso de estudio, de acuerdo al número de participantes se contabilizarán sus 

respuestas para cada uno de las sentencias del cuestionario. El criterio de evaluación se 

presenta en la Tabla 6, donde para cada una de los objetivos planteados se debe obte-

ner una calificación general de al menos el 80% de los puntos totales.   

Para que los resultados puedan ser considerados como un éxito, el 80% de los partici-

pantes deben obtener al menos el 80% de los puntos en cada una de las categorías 

mencionadas. En la Tabla 6, se presentan los criterios utilizados para medir cada uno 

de los objetivos planteados. 

Tabla 6. Métricas de medición. 

Objetivo de medición Porcentaje Equivalencia 

Concepto 80% 12.8 puntos 

Usabilidad 80% 19.2 puntos 

Aceptación 80% 6.4 puntos 

 



 

 

Esta clasificación permite evaluar por separado cada uno de los objetivos de medición, 

y con esto identificar oportunamente las áreas de oportunidad del modelo propuesto. 

Adicionalmente, permite determinar si la hipótesis de la tesis es válida, al obtener una 

aprobación por al menos el 80% del total de participantes en el estudio. En caso con-

trario de no obtener tal porcentaje, se determinará el por qué el proceso no representa 

una solución para el desarrollo de aplicaciones nativas en Android.  
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8. Resultados 
 

El caso de estudio contó con la participación de 31 estudiantes de la licenciatura en 

Ingeniería en Computación Inteligente, los resultados que se presentan a continuación 

se desglosan por pregunta, mostrando así la percepción general de los estudiantes so-

bre el proceso propuesto. Se consideran como resultados positivos la selección de cual-

quiera de las opciones “De acuerdo” y “Totalmente de acuerdo”. Seleccionar “Indiferen-

te” es de carácter neutral, y finalmente la selección de las opciones “Totalmente en 

desacuerdo” y “En desacuerdo” son resultados negativos. Cabe mencionar que las sen-

tencias 6, 10 y 12  tienen una ponderación a la inversa, es decir, seleccionar opciones 

negativas, es en realidad positivo para los fines del caso de estudio. 

 

Gráfica 24. Primera pregunta del instrumento de evaluación. 

21 de los participantes mostraron su aprobación con respecto a que el modelo propues-

to cuenta con un adecuado soporte científico y teórico. Tan solo 7 se mostraron indife-

rentes, y solo 3 consideraron que es necesario mejorar la literatura consultada. 
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Gráfica 25. Segunda pregunta del instrumento de evaluación. 

De manera similar a la sentencia anterior, 26 alumnos consideran que el marco teórico 

utilizado es relevante para el modelo planteado. Solo 4 participantes seleccionaron la 

opción “Indiferente” y solo 1 optó por la opción “En desacuerdo”. 

 

Gráfica 26. Tercera pregunta del instrumento de evaluación. 

24 participantes mostraron su aprobación al indicar que en efecto, cada una de las eta-

pas es coherente con el tema principal de la propuesta. Por su parte, 6 participantes 

seleccionaron la opción “Indiferente” y solo 1 se mostró “En desacuerdo”. 
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Gráfica 27. Cuarta pregunta del instrumento de evaluación. 

La mayoría de los participantes expresaron su aprobación al indicar que el modelo es 

adecuado a su propósito, ya que 19 seleccionaron la opción “De acuerdo” y 9 “Total-

mente de acuerdo”. Por otro lado, solo 3 se mostraron indiferentes. 

 

Gráfica 28. Quinta pregunta del instrumento de evaluación. 

23 de los estudiantes consideran que de utilizar el proceso, podrían lograr diseñar una 

aplicación nativa en Android de manera más eficiente. Solo 4 estudiantes se mostraron 

indiferentes, 3 “En desacuerdo” y solo 1 seleccionó “Totalmente en desacuerdo”. 
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Gráfica 29. Sexta pregunta del instrumento de evaluación. 

Con respecto a esta sentencia, sobre la complejidad y dificultad que representa utilizar 

el modelo se tienen opiniones divididas. Es decir, 11 participantes seleccionaron la op-

ción “Indiferente”, 8 están de acuerdo con la dificultad que implica utilizar el modelo, 

mientras que 12 que se mostraron en desacuerdo y consideran que no hay complejidad 

ni dificultad en absoluto. 

 

Gráfica 30. Séptima pregunta del instrumento de evaluación. 

A diferencia de la sentencia anterior, 21 de los participantes están de acuerdo que de 

utilizar el modelo se simplificaría el trabajo de diseñar aplicaciones nativas en Android. 

0

2

4

6

8

10

12

Totalmente en
desacuerdo

En desacuerdo Indiferente De acuerdo Totalmente de
acuerdo

6. El proceso es complejo, y difícil de utilizar

0

2

4

6

8

10

12

14

Totalmente en
desacuerdo

En desacuerdo Indiferente De acuerdo Totalmente de
acuerdo

7. Si utilizara el proceso, simplificaría el trabajo 
de diseñar aplicaciones nativas en Android



 

89 
 

5 participantes se mostraron indiferentes, y solo 5 seleccionaron la opción “En 

desacuerdo”. 

 

Gráfica 31. Octava pregunta del instrumento de evaluación. 

23 de los participantes indicaron estar de acuerdo con que aprender a usar el modelo 

es sencillo. Solo 5 participantes seleccionaron la opción “Indiferente”, 2 más están “En 

desacuerdo”, y solo uno “Totalmente en desacuerdo”. 

 

Gráfica 32. Novena pregunta del instrumento de evaluación. 
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24 de los participantes consideran que les resultaría fácil adaptar el modelo a las nece-

sidades de sus proyectos. Solo 5 participantes seleccionaron la opción “Indiferente”, y 2 

se mostraron en desacuerdo. 

 

Gráfica 33. Décima pregunta del instrumento de evaluación. 

Con respecto a la dificultad de poner en práctica el modelo, 16 de los participantes con-

sideraron que no sería difícil, mientras que 5 si lo consideran una dificultad. 10 de los 

estudiantes seleccionaron la opción “Indiferente”. 

 

Gráfica 34. Décimo primer pregunta del instrumento de evaluación. 
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Gráfica 34. Pregunta 11. La mayoría de los participantes están de acuerdo con la idea 

de utilizar el modelo en futuros proyectos, ya que 19 se mostraron de acuerdo con ello. 

Por otra parte, 9 seleccionaron la opción “Indiferente”, y únicamente 3 están en 

desacuerdo. 

 

 

Gráfica 35. Décimo segunda pregunta del instrumento de evaluación. 

17 de los participantes se mostraron indiferentes sobre utilizar otra estrategia para el 

desarrollo de aplicaciones en Android. 9 estudiantes optarían por implementar el mode-

lo para el diseño de aplicaciones, y solamente 5 utilizarían otras estrategias. 
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9. Discusión de resultados 
 

Antes de proceder al análisis individual del concepto, usabilidad, y aceptación del mo-

delo propuesto, es necesario señalar los objetivos y criterios de evaluación considera-

dos. 

Los objetivos del caso de estudio son los siguientes: 

 Medir empíricamente el concepto del modelo de desarrollo de aplicaciones nati-

vas en Android basado en mejores prácticas y metodologías ágiles.  

 Medir la percepción de los estudiantes sobre el modelo diseñado en cuanto a 

usabilidad y adopción. 

Así también el criterio de evaluación seleccionado consiste en que el 80% de los parti-

cipantes deben obtener al menos el 80% de los puntos en cada una de las categorías 

mencionadas. En la Tabla 6, se presentan los criterios utilizados para medir cada uno 

de los objetivos planteados. 

 Tabla 7. Métricas de medición. 

Objetivo de medición Porcentaje Equivalencia 

Concepto 80% 12.8 puntos 

Usabilidad 80% 19.2 puntos 

Aceptación 80% 6.4 puntos 

 

Es importante recordar que se consideran como resultados positivos la selección de 

cualquiera de las opciones “De acuerdo” y “Totalmente de acuerdo”. Seleccionar “Indi-

ferente” es de carácter neutral, y finalmente seleccionar cualquiera de las opciones “To-

talmente en desacuerdo” y “En desacuerdo” son resultados negativos. Solamente en las 

sentencias 6, 10 y 12 la ponderación es a la inversa, es decir, seleccionar opciones ne-

gativas, es en realidad positivo para los fines del caso de estudio. 

Para calcular el porcentaje de aceptación se suman los resultados positivos y se divide 

entre el total de participantes.  

Las primeras cuatro sentencias del cuestionario buscan medir el concepto de modelo 

propuesto, con base a las métricas definidas el resultado es de 79.25%. Cabe mencio-
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nar que en las sentencias 1 y 3 el 23% y 19% respectivamente de los participantes se 

mostraron indiferentes. 

Las sentencias de la 5 a la 10 tienen por objetivo mediar la usabilidad del modelo don-

de se obtuvo un 63.5% de aceptación. Para esta sección, en promedio el 16% de la 

población se mostró indiferente, siendo en la sentencias 6 con un 35% y la sentencia 

10 con 32% en donde hubo un mayor porcentaje de participantes que se mostraron 

indiferentes al respecto. 

Finalmente las últimas dos sentencias se plantearon para medir la aceptación del mode-

lo propuesto, obteniendo los siguientes resultados: 

 La sentencia 11 obtuvo un 61% de aceptación y un 29% de indiferencia 

 La sentencia 12 obtuvo un 29% de aceptación y un 54% de indiferencia 

Por lo que el porcentaje de aceptación sobre la adopción del modelo es del 45%. Cabe 

señalar que del instrumento de evaluación, la última sentencia fue donde se obtuvo un 

mayor número de participantes que se mostraron indiferentes. 

A primera vista los resultados parecen indicar que la hipótesis H0 es válida, la cual se-

ñala “No hay un conjunto de mejores prácticas, principios de metodologías agiles, y 

elementos del área de interacción humano-computadora que constituyan una base para 

la construcción de un proceso de desarrollo de aplicaciones nativas para la plataforma 

Android.” 

Sin embargo, el análisis individual de cada una de las sentencias muestra que los resul-

tados positivos fueron mayores en cada una de las preguntas que los resultados nega-

tivos. Para la población donde se aplicó el estudio el modelo propuesto representa una 

alternativa integral para el desarrollo de aplicaciones nativas en Android con respecto a 

otras opciones existentes. 

Bajo esta primicia se considera que la hipótesis H1 la cual señala “Existe un conjunto 

no exhaustivo de mejores prácticas, principios de metodologías agiles, y elementos del 

área de interacción humano-computadora que constituyen una base para la construc-

ción de un proceso de desarrollo de aplicaciones nativas para la plataforma Android” es 

válida.  
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10. Conclusión 

 

Al momento de concluir esta tesis, no fue posible encontrar un modelo o proceso simi-

lar para comparar y determinar las áreas de oportunidad.  

Con respecto a los objetivos planteados al inicio de esta investigación es posible con-

cluir, que el objetivo general, el cual es “definir un proceso de desarrollo para la cons-

trucción de aplicaciones nativas en Android basado en elementos de mejores prácticas, 

metodologías agiles, e interacción humano-computadora para la plataforma Android” 

fue logrado satisfactoriamente.  

Se revisó en la literatura la clasificación de las aplicaciones en Android y las diferentes 

estrategias disponibles para su desarrollo, indicado los beneficios y limitantes de cada 

una de ellas. Con base a la información recaba fue posible desarrollar y publicar una 

aplicación para tratamiento de la obesidad y la medición del estado de ánimo, todo esto 

bajo un enfoque empírico, con la información disponible en la web de desarrolladores 

de Google.  

Posteriormente, fue posible evaluar las mejores prácticas detectadas en el proceso ini-

cial, detectar las áreas de mejora, para generar una segunda versión de estas y final-

mente incluirlas dentro del modelo a diseñar. 

Con la información recolectada, las áreas y aspectos que se tomarían en cuenta de me-

jores prácticas, metodologías ágiles, e interacción humano – computadora, fue posible 

incorporar estos elementos dentro de un proceso de desarrollo de software para el di-

seño de aplicaciones nativas en Android. Lo anterior permitió dar cumplimiento a cada 

uno de los objetivos específicos planteados al inicio del proyecto. 

Los resultados finales de la investigación sugieren que se debe aplicar nuevamente un 

caso de estudio a una población mayor de profesionales del área de Tecnologías de la 

Información, con la finalidad de comparar con los resultados obtenidos. Así también, el 

modelo propuesto puede comenzar a utilizarse en la práctica con el objetivo de seguir 

cada una de las fases, y determinar que efectivamente permiten desarrollar una aplica-

ción en Android cumpliendo con los requerimientos y estándares de calidad selecciona-

dos al inicio. 



 

 

El ecosistema de dispositivos móviles crece a un ritmo acelerado, durante esta investi-

gación se exploraron diferentes estrategias para el desarrollo de aplicaciones para la 

plataforma Android, y en cada una de estas ramas fue posible hacer contribuciones 

puntuales como la clasificación de aplicaciones en Android, describir un conjunto de 

características esenciales para aplicaciones de e-health, así como plantillas para el dise-

ño de las mismas. 

Como trabajo futuro se propone la implementación del modelo para el desarrollo de 

aplicaciones nativas en Android, así como un segundo caso de estudio que permitan 

generar un resultado definitivo. 
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Glosario 

 

Android Sistema operativo de código abierto basado en Linux desarrollado 

por Open Handset Alliance. 

Aplicación Programa informático diseñado como herramienta para permitir a 

un usuario realizar uno o diversos tipos de trabajos 

API Application Programming Interface, es el conjunto de subrutinas, 

funciones y procedimientos (o métodos, en la programación orien-

tada a objetos) que ofrece cierta biblioteca para ser utilizado por 

otro software como una capa de abstracción. 

Framework Estructura conceptual y tecnológica de soporte definido, normal-

mente con artefactos o módulos concretos de software, que pue-

de servir de base para la organización y desarrollo de software. 

Interfaz de usuario Medio con que el usuario puede comunicarse con una máquina, 

equipo, computadora o dispositivo, y comprende todos los puntos 

de contacto entre el usuario y el equipo. 

IDE Integrated Development Environmnet, es una aplicación informá-

tica que proporciona servicios integrales para facilitarle al desarro-

llador o programador el desarrollo de software. 

Kernel Software que constituye una parte fundamental del sistema ope-

rativo, y se define como la parte que se ejecuta en modo privile-

giado (conocido también como modo núcleo) 

POO Paradigma de programación que usa objetos en sus interacciones, 

para diseñar aplicaciones y programas informáticos. 

SDK Software Development Kit, conjunto de herramientas de desarrollo 

de software que le permite al programador o desarrollador de 

software crear aplicaciones para un sistema concreto. 

Smartphone Tipo de teléfono móvil construido sobre una plataforma informáti-

ca móvil, con mayor capacidad de almacenar datos y realizar acti-

vidades, semejante a la de una minicomputadora, y con una ma-

yor conectividad que un teléfono móvil convencional. 

Tablet Computadora portátil de mayor tamaño que un teléfono inteligen-



 

 

te, integrada en una pantalla táctil con la que se interactúa prima-

riamente con los dedos, sin necesidad de teclado físico ni ratón. 

XML eXtensible Markup Language, lenguaje de marcas desarrollado por 

el World Wide Web Consortium (W3C) utilizado para almacenar 

datos en forma legible. 
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Resumen. La popularidad de los dispositivos móviles que operan con Android 

ha aumentado en los últimos años, propiciando que los desarrolladores generen 

diversas herramientas y aplicaciones (apps) para todo el público. Existen dife-

rentes recursos disponibles para el desarrollo y publicación de apps, incluidas 

mejores prácticas, sin embargo, la mayoría de esta información no está orienta-

da a programadores que recién comienzan a iniciarse en el desarrollo de apps en 

Android. Los inconvenientes más evidentes, involucran el desconocimiento de 

los componentes de una app y de las herramientas disponibles, así como la falta 

de una guía que oriente a los desarrolladores durante el proceso de desarrollo-

publicación de la app. Con el objetivo de reducir esta brecha, se propone una 

colección no exhaustiva de mejores prácticas para el desarrollo de apps nativas 

en Android y su publicación en la plataforma Google Play. 

 

Palabras clave: dispositivos móviles, aplicación Android, e-health, me-

jores prácticas para el desarrollo de software. 
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1 Introducción 

Android opera en millones de dispositivos móviles en más de 190 países de todo el 

mundo. Es la mayor base instalada de cualquier plataforma móvil y de mayor creci-

miento, cada día un millón de usuarios encienden sus dispositivos Android por primera 

vez y comienzan a buscar aplicaciones (apps), juegos, libros electrónicos y demás con-

tenido digital [1]. 

Las apps en Android se basan en eventos y constantemente responden a cualquier 

entrada que se detecte a través de las interfaces de usuario y/o sensores con los que 

cuenta el dispositivo móvil [2]. También, son relativamente sencillas de desarrollar, ya 

que se crean utilizando el lenguaje Java, el cual pertenece al paradigma de Programa-

ción Orientada a Objetos (POO), por lo que cualquier desarrollador que conozca este 

paradigma puede crear y publicar apps. En línea se encuentran una gran variedad de 

ambientes de desarrollo (SDK, por sus siglas en ingles), además, de la web de desarro-

llo de Android que provee documentación, códigos de muestra y una sección dedicada 

a las buenas prácticas para el diseño, desarrollo, seguridad, pruebas y ejecución a tener 

en cuenta para la creación de una app en Android [3]. 

Existen diferentes tipos de aplicaciones móviles, independientes del dispositivo 

donde se instalaran y ejecutaran (televisores inteligentes, celulares, tablets, relojes, 

etc.), esto debido a la facilidad para implementar y desarrollar apps que brinda este 

sistema operativo. A continuación, se muestra una clasificación de las aplicaciones en 

Android de acuerdo a su funcionalidad [4 y 5]. 

1) Aplicaciones básicas, son aplicaciones simples de interacción básica, las cuales 

solamente envían o reciben información. Un ejemplo de esta categoría son las aplica-

ciones para mensajes SMS. 2) Aplicaciones Web o web móviles, similares a las páginas 

web que se pueden acceder desde un equipo de cómputo convencional, son fáciles y 

económicas de desarrollar ya que utilizan tecnología HTML, CSS, entre otras, como 

cualquier página de internet. Un inconveniente de este tipo de aplicaciones es que no 

pueden inter-actuar con los sensores propios de un dispositivo móvil, como lo es la 

cámara, el GPS, acelerómetro, etc. 3) Aplicaciones nativas, aplicaciones propias de 

cada plataforma. En este caso, son las aplicaciones que se desarrollan con el uso del 

SDK oficial de Android, para explotar al máximo las características de este sistema 

operativo. 4) Aplicaciones hibridas, reúnen las mejores características de las aplicacio-

nes web y las aplicaciones nativas. Una aplicación híbrida se basa en el desarrollo de 

una página móvil con capacidad para manejar los elementos nativos del dispositivo 

(cámara y GPS, entre otros sensores). 

Por otro lado, e-health se puede definir como “El empleo de información y tecnolo-

gías de comunicación para un mejor control de la salud. Por ejemplo, para el tratamien-

to de determinados pacientes, fomentar la investigación, crear herramientas para la 

educación de estudiantes, hacer detección de diversas enfermedades, y en fin, para la 

supervisión de la salud pública”. Esto de acuerdo a la Organización Mundial de la Sa-

lud (OMS). 

Lo mencionado anteriormente, favorece a que los desarrolladores puedan crear apli-

caciones para fomentar la cultura de la concientización de diversos padecimientos entre 

los usuarios, estos productos pueden llegar a ser publicados en plataformas como Goo-

gle Play, la cual es el mecanismo oficial de distribución detrás de las apps Android. Sin 



 

 

embargo, se requiere del uso de mejores prácticas ya que, “una mejor práctica puede 

ser una práctica técnica o de gestión, que ha demostrado una mejora sobre uno o más 

aspectos como: productividad, coste, calendario, calidad o satisfacción de usuario" [6]. 

De esta manera se asegura que el producto final cuente con la calidad necesaria en 

términos de la Ingeniería de Software, y al mismo tiempo sea de utilidad para los usua-

rios que lo descarguen. 

En la literatura existen varios trabajos que hablan sobre las mejores prácticas, pero la 

mayoría de ellos se enfocan en aspectos relacionados al desempeño y consumo de 

energía, seguridad e integridad de la información, tales son los casos respectivamente 

de [7 y 8]. En México y Latinoamérica se han publicado mejores prácticas, que efecti-

vamente sirven para fomentar el desarrollo de apps y su consumo dentro de los distin-

tos niveles de la sociedad [9]. Prácticas que son de utilidad, sin embargo, no resuelven 

del todo el problema de orientar al desarrollador durante el proceso de desarrollo y 

publicación de apps. Por otra parte, la documentación que se presenta en la web de 

desarrolladores de Google, la cual coincide con lo presentado en los libros como [10 y 

11], describen en detalle cada uno de los elementos dentro de la Application Program-

ming Interface (API), sus métodos, atributos y propiedades; incluso se presentan frag-

mentos de código para mostrar su implementación. Sin embargo, no representan una 

solución completa al problema del desarrollo y publicación de apps en Android, pues 

necesario complementar este proceso con el uso de mejores prácticas, de esta manera el 

desarrollador tendrá las herramientas para generar productos de calidad y utilidad para 

los usuarios finales. 

Lo anterior representa la motivación principal para la realización de este trabajo, cu-

yas secciones posteriores están organizadas de la siguiente manera: La sección 2, pre-

senta la brecha que se desea acortar, siguiéndole la propuesta de solución descrita en la 

sección 3. En la sección 4, se ejemplifica la aplicación de la propuesta con un caso de 

estudio en el que se muestra el proceso desarrollo-publicación de una app para el moni-

toreo de obesidad (disponible en [12]). Finalmente, los resultados del estudio se mues-

tran en la sección 5, concluyendo los aspectos más relevantes en la sección 6, comple-

mentados con algunos caminos a explorar en el futuro cercano. 

2 Problemática 

Como se mencionó anteriormente, es necesario complementar el material existente que 

describe las características y componentes de una aplicación en Android, con el uso de 

mejores prácticas orientadas al desarrollo y publicación de estos productos en plata-

formas como Google Play. 

La documentación oficial para el desarrollo de apps en Android, así como algunos 

libros, describen en detalle los componentes de la API y sus características, presentan 

fragmentos de código que muestran su implementación dentro de un proyecto, si bien 

es información de utilidad para el desarrollador, no describen claramente el camino a 

seguir para comenzar a generar apps, ya que no proveen una imagen general de cómo 

interactúan los distintos componentes de una aplicación, además, los códigos mostra-
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dos pudieran resultar muy sencillos y su nivel de complejidad no se compara con el que 

se pretende alcanzar en la mayoría de apps a desarrollar [14]. 

Un estudio de las mejores prácticas disponibles para aplicaciones Android permitió 

observar que, la mayoría de estas están orientadas a resolver problemas de seguridad, 

integridad y confidencialidad de la información sensible del usuario, riesgos y otros 

temas relacionados con la seguridad de la información, tal es el caso de [7 y 8]. Sin 

duda, esta información debe ser tomada en cuenta por el desarrollador al momento de 

generar aplicaciones, pero en lo relacionado con el tema de cómo generar y publicar 

una app, no es exactamente el contenido que el desarrollador necesita. De manera adi-

cional, existen mejores prácticas que fomentan el desarrollo y consumo de apps en 

todos los niveles de la sociedad, en las cuales se describen estrategias que van orienta-

das hacia el punto de vista comercial [9]. 

Por lo tanto, las mejores prácticas que se proponen a continuación pueden servir a 

los desarrolladores como un complemento a la información disponible desde el punto 

de vista tecnológico, ya que se consideraron elementos de la Ingeniería de Software 

para aumentar la productividad, reducir el tiempo de desarrollo, generar un producto 

que guste al usuario y que al mismo tiempo sea útil. 

3 Mejores prácticas para el desarrollo de aplicaciones nativas en 

Android de e-health y su publicación en la plataforma de Google 

Play 

Antes de presentar las mejores prácticas, es importante mencionar los componentes con 

los que cuenta el sistema operativo Android, el cual fue diseñado para proveer la mayor 

modularidad posible a los desarrolladores, lo que permite identificar de manera clara 

los cuatro componentes que conforman una app: 1) Actividades, manejan la interfaz del 

usuario que se muestra en la pantalla del dispositivo móvil; 2) Servicios, procesos que 

se ejecutan en paralelo a la aplicación; 3) Receptores de transmisiones, se encargan de 

la comunicación dentro de la app como también con otras aplicaciones; y 4) Proveedo-

res de contenido, se encargan del manejos de los datos y la administración de operacio-

nes relacionadas con bases de datos [11].  

Las mejores prácticas para el desarrollo de apps nativas fueron elaboradas para utili-

zarse en el componente de Actividades, el cual es vital para una app ya que por medio 

de estas se presenta la interfaz gráfica al usuario a través de distintos tipos de archivos 

de diseño (Layouts), que utilizan eXtensible Markup Language (XML).  

Existen varios tipos de apps móviles, independientes del dispositivo donde se insta-

laran y ejecutaran (Televisores inteligentes, celulares, tablets, relojes, etc.). Las mejores 

prácticas propuestas, están dirigidas a apps nativas, las cuales son aplicaciones propias 

de cada plataforma. En este caso, las apps nativas son aquellas que se desarrollan con el 

uso del SDK oficial, lo que permite explotar al máximo las características de este sis-

tema y del dispositivo donde se ejecutaran [4 y 5]. 

Pensando en un proceso de Ingeniería de Software para la construcción de un producto, 

las mejores prácticas propuestas se presentan de la siguiente manera: 

 



 

 

 

Fase del ciclo de 

desarrollo 

Práctica propuesta Descripción 

Requerimientos Selección de los 

dispositivos móviles 

Analizar los requerimientos y el alcance de la 

app a construir, y así seleccionar el 

dispositivo móvil que mejor se adapte a estas 

necesidades (tablet o smartphone). 

Diseño Identificar las 

resoluciones de pantalla 

a soportar 

Es indispensable aprovechar al máximo el 

espacio disponible en cada resolución de 

pantalla, por lo que es conveniente realizar un 

estudio de mercado y determinar las 

resoluciones de pantalla mas populares de 

acuerdo al dispositivo movil seleccionado. 

Desarrollo Elegir un tipo de 

archivo de diseño 

(layout) 

Existen diferentes tipos de layouts en la API 

de Android, cada uno con propiedades y 

comportamientes unicos, por lo que es 

conveniente analizar cada uno de ellos y 

elegir aquel que mejor se adapta a los 

requerimientos de la app a diseñar. 

Liberación Llenado de la ficha de 

Google Play 

Determinar si el producto es lo 

suficientemente maduro como para ser 

liberado en producción, alpha testing o beta 

testing, segun corresponda. Tambien llenar la 

información solicitada en cada apartado de la 

ficha de Google Play, ya que en base a su 

contenido el usuario decide descargar la app. 

Tabla 1. Mejores prácticas propuestas para el desarrollo y publicación de una app Android. 

 

Como se puede observar en la Tabla 1, el trabajo propuesto impacta directamente en 

casi todas las fases del ciclo de desarrollo de una aplicación, se busca que con su uso y 

adopción dentro de los desarrolladores, se reduzca el tiempo invertido en analizar la 

documentación oficial, pues con base en un análisis de los requerimientos y el alcance 

que se pretende lograr con la aplicación a generar, el desarrollador ya solo se referirá a 

la documentación oficial buscando información muy precisa para ciertos componentes. 

4  Caso de estudio 

Para ejemplificar y probar cada una de las mejores prácticas propuestas, se desarrolló 

una aplicación para el Monitoreo de Obesidad, la cual está disponible en [13]. Actual-

mente México ocupa el primer lugar mundial en obesidad, lo que representa uno de los 

principales problemas de salud pública del país. Esto ha despertado el interés, y la ne-

cesidad de que la comunidad tecnológica y científica se unan a los especialistas de la 

salud, para generar estrategias que refuercen los tratamientos preventivos tradicionales 

para el control del peso. Una de estas estrategias es el desarrollo de aplicaciones e-

health para el sistema operativo Android. Si bien, existen aplicaciones disponibles para 

este fin, la mayoría no cuentan con un respaldo de profesionales de la salud, haciendo 

de sus diagnósticos, y/o sugerencias poco confiables. 
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Dicha aplicación consta de 36 preguntas, las cuales se pueden clasificar en tres gru-

pos que son: 1) Hábitos alimenticios, 2) Actividad física y 3) Estado de ánimo. Ade-

más, este cuestionario permite identificar de manera más precisa el estado de salud de 

un usuario ya que considera factores como el consumo de azúcar, alimentación saluda-

ble, ejercicio físico, contenido calórico, bienestar psicológico, tipo de alimentos, cono-

cimiento y control y por ultimo consumo de alcohol [15]. 

En la fase de requerimientos se aplicó la práctica propuesta para selección de dispo-

sitivos móviles, se determinó que la mejor manera para distribuir esta aplicación entre 

todos los sectores de la población era brindando soporte tanto a smartphones como a 

tablets y con esto conseguir una mayor distribución entre los usuarios.  

Ya que se seleccionaron los dispositivos móviles, es importante identificar a que re-

soluciones de pantalla en específico se les dará soporte. Se utilizó la práctica propuesta 

para etapa de diseño. La cual nos permite identificar las resoluciones de pantalla a so-

portar; para esto fue necesario realizar un análisis de los tipos de smartphones y tablets 

más vendidos en el mercado, e identificar qué características técnicas comparten, con 

base a este estudio las resoluciones de pantalla a soportar fueron de 2.7, 4.1, 5.1 pulga-

das para smartphones y 10.1 para tablets.Uno de los principales inconvenientes para 

desarrollar esta aplicación, es que el API de Android contiene diferentes tipos de la-

youts, cada uno con propiedades y comportamientos distintos. Tomando la práctica 

propuesta para la fase de desarrollo, se analizaron los distintos layouts refiriéndose a la 

documentación oficial para compararlos. Se optó por elegir el Absolute Layout, ya que 

permite definir la posición absoluta en coordenadas (x, y) de cada uno de los elementos 

de la interfaz de usuario. Al navegar entre cada una de las pantallas se mostraban los 

elementos en la misma posición, sin importan la resolución del dispositivo final, lo que 

agrega homogeneidad a la aplicación. 

Finalmente, ya que se tiene la aplicación construida, probada y está lista para su dis-

tribución, se toma la práctica propuesta para la fase de liberación, donde se genera el  

archivo con extensión .apk (Application PacKage File), el cual es requerido por la 

ficha de Google Play al momento de liberar un nuevo producto. Se ingresa la informa-

ción requerida por la consola de desarrolladores para los campos Titulo, con un nombre 

que resulte atractivo y fácil de recordar para los usuarios, Descripción donde se men-

cionan las características de esta app, se incluyen capturas de pantalla para que se pue-

da dar un vistazo de como luce la app antes de descargarse en smartphones y/o tablets, 

además, se agrega un icono para completar la ficha de Google Play. De manera adicio-

nal a esta información, se debe seleccionar la categoría y tipo de contenido de la apli-

cación, en este caso corresponde a aplicaciones del área de Medicina, con tipo de con-

tenido Para todos. En cuanto al precio, como se mencionó anteriormente será una apli-

cación de descarga gratuita para beneficiar al mayor número de usuarios posible, por 

otro lado, la aplicación se distribuirá en todos los países donde Google Play tiene pre-

sencia, considerando que el único idioma al que se da soporte es el español. 



 

 

5  Resultados 

Los resultados que se presentan en esta sección, fueron obtenidos a través de la consola 

para desarrolladores de Google, la cual, permite dar un seguimiento adecuado de la 

aceptación y distribución de la app entre los usuarios. 

La implementación de las prácticas se ve reflejada en la información general del ar-

chivo apk generado, como se muestra en la Figura 1. Donde se puede observar el nú-

mero de dispositivos compatibles (6805), niveles de la API (8+), y un tamaño de la app 

pequeño (1.03 MB) en comparación con otras aplicaciones disponibles, lo cual facilita 

su distribución entre los usuarios 

 
Fig. 1. Información del archivo .apk generado 

 

La versión actual de la aplicación Monitoreo de Obesidad es la tercera que se libera, 

y fue publicada el 9 de Febrero de 2014, hasta el momento ha sido descargada un total 

de 555 ocasiones y se encuentra activa en 56 dispositivos, además de contar con una 

calificación de 4.17 estrellas de un máximo de 5, lo que indica que el producto genera-

do ha resultado de utilidad para los usuarios que lo han descargado. Información obte-

nida al 29 de Agosto del 2014. 

6  Conclusiones y trabajo futuro 

Para este trabajo de investigación se analizaron las mejores prácticas para el desarrollo 

de aplicaciones presentadas en la documentación oficial de Google, así como también 

distintos trabajos que abarcan temas de seguridad y manejo de la información, hasta 

mejores prácticas para la producción y consumo de apps [3, 7, 8 y 9 respectivamente].  

Si bien es información de utilidad para el desarrollador, no lo orienta correctamente 

durante el proceso de desarrollo y publicación, ya que las mejores prácticas que aquí se 

presentaron están orientadas a programadores con conocimientos básicos de POO y que 

recién comienzan a desarrollar apps móviles en Android. Además con apego a un pro-
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ceso formal de Ingeniería de Software, las mejores prácticas propuestas influyen direc-

tamente en una etapa del ciclo de desarrollo, buscando reducir el tiempo de codifica-

ción, aumentar la productividad consultando solo la documentación relacionada con los 

componentes utilizados, permitiendo así generar un producto que tenga la calidad que 

el usuario busca en una app, y que al mismo tiempo de le sea de utilidad. 

La app publicada para el Monitoreo de Obesidad (ver [13]), hasta el momento se en-

cuentra catalogada en la categoría de descargas de 500 a 1000, y principalmente se ha 

descargado en países como Argentina, España, México y Estados Unidos, llegando a 

obtener varias calificaciones de cinco estrellas sin reportes de errores o fallos esto de 

acuerdo a lo reportado por la consola de desarrolladores de Google.  

Como trabajo futuro se pretende extender el número de mejores prácticas, así como 

probar su efectividad en el desarrollo de aplicaciones de e-health para medir cuantitati-

va y cualitativamente su efectividad. 
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Resumen. En la actualidad la diabetes se encuentra entre las principales causas 

de muerte en México, lo que representa uno de los principales problemas de sa-

lud pública del país. Con la finalidad de crear conciencia sobre este padecimiento 

y complementar los tratamientos tradicionales, surge la necesidad de desarrollar 

aplicaciones de e-health para el sistema operativo Android. Existen varias aplica-

ciones disponibles para este fin, sin embargo, no cuentan con el respaldo de insti-

tuciones médicas y/o especialistas, por lo que los resultados, información, o 

diagnósticos resultan poco confiables. Para contribuir a reducir esta brecha, se 

desarrolló una aplicación que implementa el test Findrisk, para determinar si un 

usuario está en riesgo de contraer esta enfermedad en los próximos 10 años, 

además de incluir consejos para guiar a los usuarios hacia una mejor calidad de 

vida. Esta app se distribuye a través de Google Play y los resultados obtenidos se 

discuten al final del artículo.  

Palabras clave: diabetes, e-health, aplicación Android, dispositivos móviles. 

Introducción 

La diabetes mellitus o diabetes, es una enfermedad crónico degenerativa que se presen-

ta cuando el páncreas no produce insulina, o bien, la que se produce no es utilizada de 

manera eficiente por el organismo; ésta es la hormona responsable de que la glucosa de 

los alimentos sea absorbida por las células y dota de energía al organismo [1]. 

La diabetes es un problema a nivel mundial, por que la incidencia, prevalencia y 

mortalidad están incrementándose a un ritmo acelerado. La diabetes se está mostrando 

en etapas de la vida cada vez más tempranas; en el caso de la tipo I, también conocida 
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como diabetes juvenil, la causa una acción autoinmune del sistema de defensa del 

cuerpo que ataca a las células que producen la insulina y se presenta en pacientes con 

antecedentes familiares directos. La tipo II, además del antecedente heredofamiliar, 

depende de estilos de vida como son el sobrepeso, dieta inadecuada, inactividad física, 

edad avanzada, hipertensión, etnicidad e intolerancia a la glucosa; además, en las muje-

res se presenta en aquellas con antecedentes de diabetes gestacional y alimentación 

deficiente durante el embarazo [2, 3]. 

De acuerdo a la Organización Mundial de la Salud (OMS), e-health se define como 

“El empleo de información y tecnologías de comunicación para un mejor control de la 

salud. Por ejemplo, para el tratamiento de determinados pacientes, fomentar la investi-

gación, crear herramientas para la educación de estudiantes, hacer detección de diver-

sas enfermedades, y en fin, para la supervisión de la salud pública”.  

El desarrollo de aplicaciones de e-health para el sistema operativo Android constitu-

ye una valiosa herramienta por su buen aprovechamiento de este tipo de apps, contando 

con el respaldo de una institución médica y/o especialistas de la salud. Además, como 

es el caso de la aplicación a desarrollar para el tratamiento de la diabetes Mellitus tipo 

II, se busca que los resultados obtenidos ayuden a difundir entre los usuarios la con-

ciencia de la prevención de este tipo de padecimientos, en ningún momento los resulta-

dos, consejos, y/o información que se presentan al usuario podrán reemplazar la opi-

nión de un especialista, al contrario, la idea es reforzar los tratamientos tradicionales 

para este tipo de padecimientos con el uso de los dispositivos móviles. 

Lo anterior, representa la motivación principal para la realización de este trabajo, 

cuyas secciones posteriores se organizan de la siguiente manera: La sección 2, presenta 

la brecha que se desea acortar, siguiéndole la solución propuesta en la sección 3. En la 

sección 4, se muestran los resultados parciales de la aplicación distribuida a través de la 

plataforma Google Play. Finalmente las conclusiones y el trabajo futuro se presentan en 

la sección 5, así como el camino a seguir en el corto plazo. 

Problemática 

En la actualidad las personas son más propensas a adquirir enfermedades, por lo cual 

existe la necesidad de atender su salud para la prevención o tratamiento de dichos pa-

decimientos. Por lo que se ha puesto un especial interés en la enfermedad de la Diabe-

tes Mellitus tipo II, ya que este padecimiento es de carácter internacional, no obstante 

este tipo de padecimiento, a veces, repercute de manera negativa en la salud física y 

mental, generando alteraciones en el estilo de vida de quienes la padecen.  

Ante la búsqueda de soluciones a estos problemas, es entonces que nace la inquietud 

de realizar una aplicación en Android la cual puede ser una solución para cumplir dicho 

objetivo e incluso producir efectos a nivel internacional. 

Por otro lado se aprovecha el avance de la tecnología, asimismo el auge con el que 

cuentan las aplicaciones gratuitas en Android, dado que es una demanda a la cual res-

ponde el hombre moderno. Cabe destacar que las apps existentes, de control y monito-

reo de la Diabetes Mellitus tipo II son de nivel de madurez bajo y no tratan de manera 
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seria el problema de la Diabetes, además, de que la gran mayoría no cuenta con el res-

paldo por parte de alguna institución médica y/o especialistas de la Diabetes, por lo que 

representan sin duda un problema, ya que brindan información poco confiable, lo cual 

puede liberar inconvenientes adicionales a la salud. Si bien es cierto desarrollar e im-

plementar una aplicación en Android cualquiera la puede realizar, pero a través de un 

largo estudio, se obtuvo que la gran mayoría de las aplicaciones dentro de la categoría 

de Medicina no poseen las características y requerimientos necesarios para ser valorada 

como una aplicación eficiente. 

El análisis realizado, permitió identificar varios aspectos de mejora que pueden inte-

grarse en las siguientes características básicas para una app de e-health, las cuales son: 

1) Tamaño, no debe pesar demasiados Mb ya que no resultará atractivo para un usuario 

descargar una app “pesada”, 2) Exenta de publicidad, las apps de e- health no deben 

contener publicidad, ni cualquier otro distractor que desvíe la atención del objetivo 

original de la app, 3) Respaldo científico, al tratar temas delicados de salud, debe de 

haber un estudio científico por profesionales en el área, que permita generar un diag-

nóstico adecuado a la condición de cada usuario; esto se debe indicar en la ficha de 

Google Play, 4) Ser gratuita, ya que el objetivo principal de este tipo de aplicaciones es 

mejorar la calidad de vida de los usuarios que las utilizan, finalmente 5) Debe contener 

solo los elementos necesarios, es decir, debe ser una interfaz limpia que emplea ele-

mentos solo para su funcionamiento 

Por lo tanto, la app de Diabetes II figura como un cambio, esta nueva aplicación tie-

ne un carácter cambiante y dinámico, que es funcional a los propósitos y objetivos para 

un mayor control sobre los cuidados y prevenciones, que deben tener en cuenta los 

usuarios finales, así como una mejor administración de sus hábitos tanto alimenticios 

como físicos, respaldados por un conjunto de  asociaciones médicas sobre la Diabetes. 

Solución propuesta 

La aplicación “Diabetes II” (disponible en: 

https://play.google.com/store/apps/details?id=test.diabetes) a través de Google Play, se 

constituye por dos módulos de gran relevancia, la aplicación del test o cuestionario 

FINDRISK y el cálculo del Índice de Masa Corporal (IMC), los cuales fueron determi-

nados en el análisis teórico de esta investigación.  

El test FINDRISK de origen finlandés consta de ocho preguntas con puntuaciones 

predeterminadas, cuyo resultado predice la probabilidad personal de desarrollar diabe-

tes a lo largo de los siguientes diez años, además el cuestionario nos permite conocer 

los hábitos alimenticios y físicos, así como antecedentes familiares y otros factores de 

riesgo. Un aspecto fundamental considerado para la elección de este cuestionario es, 

que ha demostrado ser eficaz para detectar el riesgo de diabetes en la población de 

distintos países europeos y está basado en la recaudación de información clínica y de-

mográfica, que permite el cribado, como el auto-cribado no invasivo [4]. Dicho cues-

tionario ha sido traducido, adaptado y validado en distintas asociaciones de la diabetes 

y en numerosas campañas públicas de detección de la diabetes. 

https://play.google.com/store/apps/details?id=test.diabetes


 

 

 Existen otros cuestionarios para la población americana, como las basadas en los 

datos del San Antonio Heart Study o en el Atherosclerosis Risk in Communities 

(ARIC) study [5, 6]. Sin embargo, todas ellas adolecen de sencillez pues incorporan 

algún método invasivo como es la determinación de glucemia, lo que dificulta su apli-

cación fuera de la clínica por personal no sanitario. Además, el cuestionario Finlandés 

cuesta solo unos tres de minutos de completar. 

Por otro lado el cálculo del IMC, este cálculo está basado en la Norma Oficial Mexi-

cana Para el tratamiento integral del Sobrepeso y de la Obesidad NOM-008-SSA3-

2010 [7]. Cabe destacar que esta norma fue elaborada por un conjunto de dependencias 

e instituciones del Sector Salud Mexicano. 

El resultado adquirido a través de la valoración de estos dos parámetros, es el diag-

nostico que se le proporciona al usuario final, quien posteriormente incurre en la nece-

sidad de cuidar su alimentación y realizar actividad física, como elementos claves para 

mejorar su salud y prevenir o retrasar la aparición de diabetes tipo 2. Cabe mencionar 

que el test FINDRISK no puede reemplazar un diagnóstico facultativo. Por este moti-

vo, debe consultar con su médico el resultado obtenido. 

 

 
Fig. 1. Pantalla de la interfaz de usuario. 

 

Finalmente, al efectuar el cuestionario dentro de una aplicación en Android, se reali-

zó con el fin de atender las características expuestas en el desarrollo de aplicaciones de 

e-health y así cumplir con un proceso automatizado, puesto que la evolución de tecno-

logías en móviles es un factor de vital importancia, por lo que la interfaz de usuario 

contiene imágenes referentes al tema de la salud, se muestra la pregunta y las posibles 

respuestas, logrando así, mayor integridad en las interfaces y mejoramiento en el mane-

jo y procesamiento de datos, en la Figura 1 y 2, se puede apreciar el prototipo de la 

interfaz de usuario. 
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Fig. 2. Pantalla del calculo del IMC 

 

Las interfaces del cuestionario, son lo más claras y precisas, con solo elementos ne-

cesarios y simples, esto para que el usuario final complete satisfactoriamente el cues-

tionario, sin algún factor de distracción sobre el objetivo principal de esta aplicación, 

que en este caso es el diagnóstico preventivo. Ya completado el cuestionario se pide al 

usuario que ingrese su altura y su peso, para poder calcular su IMC. Finalmente en base 

a estos dos módulos, se muestra el resultado al usuario, en la Figura 3 se muestra el 

prototipo de la pantalla de resultados.   

 

 
Fig. 3. Diagnóstico del riesgo de adquirir DM-II 



 

 

 

El diagnóstico que se muestra en la Figura 3, se conforma del total de puntos 

existentes, obtenidos de la valoración de los parámetros anteriormente expuestos, 

posteriormente de acuerdo al calculo del IMC se muestra el grupo donde se encuentra, 

acorde con el peso actual, esto conforme a la  Norma Oficial Mexicana para el Trata-

miento Integral del Sobrepeso y de la Obesidad NOM-008-SSA3-2010 [7], seguido del  

valor numérico que arroja el cálculo del IMC. A continuación, se presenta el nivel de 

riesgo en que se encuentra el usuario de adquirir DM-II, con las leyendas “Riesgo ba-

jo”, “Riesgo ligeramente aumentado de adquirir DMII”, “Riesgo Moderado de adquirir 

DMII”, “Riesgo Alto de adquirir DMII” y “Riesgo Muy Alto de adquirir DMII” según 

sea el caso. También, se incluye en la siguiente línea la leyenda “El test FINDRISK no 

reemplaza un diagnóstico médico. Por este motivo, debe consultar a su médico el re-

sultado obtenido.”  

Además, se exponen un par de consejos para una vida más saludable, los cuales 

ayudan a prevenir o retrasar el padecimiento de la Diabetes, cabe mencionar, están 

sustentados y validados por un conjunto de Asociaciones de la Salud [1]. En la Figura 4  

se muestra el prototipo de la pantalla de consejos. 

 

 
Fig. 4. Interfaz de consejos 

 

En la Figura 4, se describen los tipos de consejos que puede consultar el usuario, los 

cuales son: 1) Factores de Riesgo, es información que el usuario debe considerar para 

evitar contraer Diabetes tipo 2; 2) Físicos, muestra una imagen con diferentes deportes 

que el usuario puede realizar, junto con la leyenda “Hacer ejercicio 30 minutos al día 

puede contribuir a la perdida de peso, lo cual a su vez puede reducir la presion 

sanguinea”, y finalmente 3) Alimenticios, una imagen que nos indica los tipos de 
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alimentos que se pueden consumir de manera diaria, tres veces por semana o bien dos 

veces al mes. 

Resultados 

Los resultados y gráficas que se presentan en esta sección, fueron obtenidos a través 

de la Consola para Desarrolladores de Google, la cual permite dar un seguimiento ade-

cuado de la aceptación y distribución de las aplicaciones publicadas, permite conocer 

las instalaciones actuales, valoración media, comentarios de los usuarios, etc. Como se 

mencionó anteriormente, la app DM-II se distribuye gratuitamente en todos los países 

donde Google Play tiene presencia, como se puede apreciar en la Figura 5, lo cual ha 

permitido que esta aplicación sea probada principalmente por usuarios de México, 

España, India, Brasil, etc. Cabe mencionar estos resultados se han logrado en un lapso 

de poco más de un mes de haber sido publicada. 

 

 
Fig. 5. Países donde se ha descargado la app Diabetes II 

 

Se han obtenido distintos comentarios de aceptación por parte de los usuarios, que 

van desde “muy bueno”, “Excelente, muy buena aplicación me sirvió mucho para mis 

tíos y abuelos”, hasta “Me parece una buena aplicación se las recomiendo a todos...te 

dice como mantener tu salud al 100% y para no correr riesgo de diabetes”. La aplica-

ción Diabetes II fue publicada el 22 de Julio del año en curso. A la fecha la aplicación 

ha sido descargada un total de 165 ocasiones y cuenta con una valoración de 4.69 estre-

llas de un máximo de 5, como se puede observar en la Figura 6.  

 



 

 

 
Fig. 6. Descargas y valoraciones 

 

Información obtenida al 05 de Septiembre del 2014, por el ritmo de crecimiento que 

se tiene registrado se espera que el número de descargas aumente, ya que no se han 

reportado errores de visualización o funcionamiento por la comunidad de usuarios. 

Conclusiones y trabajo futuro 

En el presente trabajo de investigación, se implementaron las características básicas 

que pudieran considerarse para el desarrollo de aplicaciones de e-health, en este caso, 

se desarrolló una aplicación para concientizar a los usuarios sobre el diagnostico pre-

ventivo y los cuidados necesarios para el tratamiento la Diabetes Mellitus tipo 2. Como 

se mencionó anteriormente, en ningún momento el resultado, consejos, diagnósticos e 

información que se presentan al usuario podrá sustituir la opinión de un especialista, al 

contrario se busca complementar los tratamientos tradicionales. 

Los resultados obtenidos hasta el momento para la aplicación Diabetes II (ver en 

https://play.google.com/store/apps/details?id=test.diabetes), hacen que esta aplicación 

se encuentre catalogada en el rango de 100 a 500 descargas dentro de Google Play. 

Se espera que en los próximos meses el número de descargas aumente, y con ello 

llegue esta información a más usuarios para que puedan fomentar la cultura de la con-

cientización y de esta forma se pueda contribuir a mejorar su calidad de vida. 
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Resumen. Las enfermedades crónico degenerativas como el sobrepeso y la 

obesidad han ido aumento en los últimos años a nivel mundial afectando a el 

grueso de la población mundial, por lo que una manera de hacer consiente y 

responsable a la población sobre sus hábitos alimentación y actividad física, es 

acercarla y ponerle a la mano información de diagnóstico, prevención y trata-

miento de estos padecimientos. Es por ello que se desarrolló una aplicación pa-

ra dispositivos móviles para el sistema operativo Android, la cual brinda un pre-

diagnóstico y da un primer acercamiento a todo aquel que descargue la aplica-

ción, conteste el cuestionario y brinde los datos requeridos. Durante el desarro-

llo de busco brindar la suficiente información objetiva con los parámetros utili-

zados normalmente por los médicos especialistas en el área.  

 

Palabras clave: dispositivos móviles, e-health, obesidad – sobrepeso, IMC, 

GEB. 

1 Introducción 

Hoy en día la tecnología ha tomado un papel primordial en la vida de casi todos los 

seres humanos. La mayoría de los aparatos eléctricos y electrónicos que utilizamos a 

diario, han sido dotados de características tales que sus funciones son capaces de so-

brepasar nuestras necesidades.  

Un ejemplo de lo descrito anteriormente es el teléfono celular o mejor conocido co-

mo teléfono inteligente, concebido en sus inicios con la única finalidad de realizar lla-

madas telefónicas sin comprometer la movilidad del usuario. Actualmente, ha evolu-

cionado a tal nivel que puede realizar tareas equiparables a las de una computadora de 

escritorio. Por esto mismo su uso ha pasado de ser un lujo a una necesidad; siendo cada 
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vez mayor el número de personas poseedoras de uno. Se calcula que a finales del 2014 

habrá 7 mil millones de abonos a telefonía móvil, y puesto que la tasa de crecimiento 

alcanza niveles cada vez más bajos (actualmente 2,6% en todo el mundo), se cree que 

el mercado está llegando a un punto de saturación [1]. 

Un punto importante que ha aportado a la popularidad de los celulares es el hecho 

que el usuario puede personalizar las funciones del dispositivo mediante la instalación 

de apps (aplicaciones), mismas de las que puede prescindir con facilidad. Esto ha gene-

rado que los desarrolladores busquen crear aplicaciones para necesidades cada vez más 

específicas, mismas que antes se creía no debían ser cubiertas por las tareas de un celu-

lar. Una de estas necesidades es la salud.  

Recientes innovaciones tecnológicas están cambiando el contexto del cuidado de la 

salud y la administración médica para enfermedades no transmisibles y proporciona a 

la comunidad global nuevas oportunidades para la prevención y control de las mismas 

[2]. Una de estas innovaciones es conocida como mHealth, la cual se refiere al uso de 

comunicaciones móviles y tecnología multimedia para apoyar en a la prestación de 

servicios y sistemas de salud [3]. 

Lo anterior representa la principal motivación para la realización de este trabajo, cu-

yas secciones se distribuyen de la siguiente manera: la sección 2, presenta la problemá-

tica actual en las apps de e-health relacionadas con el tema de la obesidad y el sobrepe-

so, seguida de la solución propuesta y el prototipo generado a partir de las característi-

cas mencionadas en la sección 3, los resultados parciales de la app desarrollada “Test 

de Obesidad” disponible en la plataforma Google Play se presentan en la sección 4. 

Finalmente las conclusiones, así como el camino a seguir en el corto plazo se presentan 

en la sección 5. 

2 Problemática 

La OMS (Organización Mundial de la Salud) define como obesidad cuando el IMC 

(índice de masa corporal, cociente entre la estatura y el peso de un individuo al cuadra-

do) es igual o superior a 30 kg/m².2 También se considera signo de obesidad un perí-

metro abdominal en hombres mayor o igual a 102 cm y en mujeres mayor o igual a 88 

cm. La obesidad forma parte del síndrome metabólico, y es un factor de riesgo conoci-

do, es decir, es una indicación de la predisposición a varias enfermedades, particular-

mente enfermedades cardiovasculares, diabetes mellitus tipo 2, apnea del sueño y os-

teoartritis, así como para algunas formas de cáncer, padecimientos dermatológicos y 

gastrointestinales [4].  

Los teléfonos móviles han sido utilizados con éxito en el campo de las enfermedades 

trasmisibles y la salud materno/infantil para mejorar el acceso a los servicios médicos 

para capacitar a trabajadores de la salud, para asegurar el cumplimiento del tratamiento 

(en el seguimiento y vigilancia) y en el tratamiento de enfermedades crónicas. En el 

campo de las enfermedades no transmisibles hay buena evidencia sobre el tratamiento 

de enfermedades utilizando apps [2]. 

Existen miles de aplicaciones disponibles en la Google Play Store listas para ser 

descargadas por los usuarios, sin embargo menos del 1% del total de aplicaciones dis-



 

 

ponibles se encuentran dentro de la categoría de Medicina. Al realizar una búsqueda en 

Google Play con las palabras: “control de peso”, “obesidad test” y “obesidad diagnos-

tico”, se observa en los resultados que son muy pocas las aplicaciones que son desarro-

lladas (o por lo menos respaldadas) por instituciones o especialistas, ya que la gran 

mayoría de aplicaciones disponibles son creadas por desarrolladores independientes. 

Esta situación representa un problema importante debido a que  los resultados, diag-

nósticos, sugerencias/consejos, dietas, y demás resultados generados por las apps son 

poco confiables. Esto a la larga podría verse reflejado directamente en los volúmenes 

de descarga de las apps disponibles, al ser percibidas como poco confiables por los 

usuarios desde la lectura de la descripción en los repositorios como Google Play Store. 

Otro aspecto que puede percibirse como un punto de mejora, es sin duda que la mayo-

ría de las aplicaciones relacionadas con obesidad o sobrepeso, se enfocan en presentar 

al usuario una serie de consejos o dietas que con el tiempo le permitan llegar a su peso 

“ideal”, el cual en muchas apps es establecido por él mismo usuario pudiendo desenca-

denar un problema de salud adicional. Un número menor de apps se orientan al segui-

miento del peso del usuario a través de la captura periódica de su peso, y otra informa-

ción indicando si se está o no progresando en el logro de las metas establecidas. Al 

igual que en el caso anterior, dichas metas son precisadas por el mismo usuario o por 

valores proporcionados por la app, basados en tablas que no indican sus orígenes lo 

cual nuevamente representa un riesgo para la salud, generando resultados contraprodu-

centes. 

Con el fin de contribuir a reducir esta brecha, se busca desarrollar una aplicación 

que emplee un cuestionario de hábitos alimenticios, un módulo para el cálculo del IMC 

y lo relacione con el GEB (Gasto Energético Basal), de esta manera se tiene informa-

ción sobre el estilo de vida y consumo de alimentos del usuario, información con la 

cual se puede generar un diagnostico que promueva la concientización entre los usua-

rios que utilicen esta app y al mismo tiempo sirva como información adicional al médi-

co especialista en el área. 

3 Desarrollo de la aplicación Test de Obesidad 

Teniendo en cuenta la seriedad con la que deben ser tratados estas enfermedades, se 

buscó el desarrollo de una aplicación que exclusivamente orientara al usuario indicán-

dole que tanto riesgo tiene de padecer sobrepeso u obesidad, además de recomendar 

acudir con un especialista para un diagnóstico y tratamiento adecuados. Para ello se 

seleccionó el cuestionario desarrollado por Universidad de Valencia que consta de 37 

reactivos que evalúan 8 factores [5]. Se utilizaron los parámetros del IMC (Índice de 

Masa Corporal) y GEB (Gasto Energético Basal) comúnmente utilizados en el diagnós-

tico y tratamiento de dichos padecimientos. A continuación se describen las caracterís-

ticas del módulo que calcula el GEB y del módulo que implementa el cuestionario de 

hábitos alimenticios. 
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3.1   Gasto Energético Basal (GEB) 

La ecuación de Harris-Benedict es una ecuación empírica para estimar el metabolismo 

basal de una persona en función de su peso corporal, estatura y edad, y es utilizado en 

conjunto con factores de actividad física para calcular la recomendación de consumo 

diario de calorías para un individuo [6 y 7]. La ecuación supone una composición cor-

poral normal, con una relación media entre la masa muscular y la masa grasa, por lo 

que puede ser inexacta para las personas que son muy musculosas. 

Las variables energéticas que se obtendrán de manera automática a través del mismo 

son: el gasto energético basal (GEB) y el gasto energético total (GET) que pueden cal-

cularse por la fórmula de Harris- Benedict utilizando el peso actual del paciente. 

• Hombres: GEB = 66 + 13.7 (peso actual kg) + 5 (estatura, cm) - 6.8 (edad, años). 

• Mujeres: GEB = 655 + 9.6 (peso actual kg) + 1.7 (estatura, cm) - 4.7 (edad, años). 

El GET se estima a partir de la suma del GEB, y de los factores de corrección (10% 

del efecto térmico de los alimentos y el nivel actividad física del paciente). El nivel de 

actividad física del paciente se determinará con base en la siguiente clasificación: se-

dentario, ligero, moderado y activo; la información para poder definir este parámetro 

de manera individualizada se deberá obtener del Formato de Antecedentes de Actividad 

Física y Valoración disponible en el Expediente Electrónico. Con base en el criterio 

asignado, se deberá consignar el valor correspondiente para el cálculo del GET de 

acuerdo a lo siguiente: Sedentario (factor=1) Ligera (factor=1.2) Moderado (fac-

tor=1.4) Activo (factor=1.6). 

 

3.2   Cuestionario de hábitos alimentarios para pacientes con sobrepeso y obesi-

dad 

 

Diseñado para el tratamiento integral y personalizado para el control del peso, ya que 

es necesario que la recogida de información que se obtiene del paciente obeso sobre sus 

hábitos se haga de manera correcta. 

El cuestionario utilizado consta de 36 preguntas que permiten conocer los hábitos 

alimentarios del paciente, dichas preguntas están clasificadas en tres grupos que son: 1) 

Hábitos alimenticios, 2) Actividad física y 3) Estado de ánimo. Un aspecto considerado 

para la elección de este cuestionario es, que a través de las preguntas realizadas se ob-

tiene información sobre el consumo de azúcar en la dieta, incluso sobre el tipo de ali-

mentos que frecuentemente consumen los usuarios con obesidad. Además, el cuestio-

nario empleado, permite identificar de manera más precisa el estado de salud de un 

usuario ya que considera factores como el consumo de azúcar, alimentación saludable, 

ejercicio físico, contenido calórico, bienestar psicológico, tipo de alimentos, conoci-

miento y control y por ultimo consumo de alcohol [5]. Se optó por elegir este cuestio-

nario, ya que es fácil de implementar dentro de una aplicación para dispositivos móvi-

les, permite establecer una valoración inicial sobre el estado de salud del usuario, la 

cual complementa los tratamientos preventivos tradicionales para el cuidado de la obe-

sidad y el sobrepeso. 

Teniendo en cuenta la seriedad con la que deben ser tratados estas enfermedades, se 

buscó el desarrollo de una aplicación que exclusivamente orientara al usuario indicán-

dole que tanto riesgo tiene de padecer sobrepeso u obesidad, además de recomendar 



 

 

acudir con un especialista para un diagnóstico y tratamiento adecuados. Para ello se 

seleccionó el cuestionario desarrollado por Universidad de Valencia que consta de 37 

reactivos que evalúan 8 factores [9], se utilizaron los parámetros del IMC (Índice de 

Masa Corporal) y GBE (Gasto Energético Basal) comúnmente utilizados en el diagnós-

tico y tratamiento de dichos padecimientos. 

Primeramente se recolecto la información y documentación necesaria para la susten-

tabilidad teórica de la aplicación, se realizaron los primeros bocetos de lo que haría y 

como luciría la aplicación, validando estas hipótesis con un médico especialista en 

Medicina Integrada, se realizaron los cambios necesarios y se incluyeron los paráme-

tros recomendados por el mismo. Posteriormente se desarrollaron las pantallas con las 

que interactúa el usuario como se aprecia en la Figura 1 para finalmente y una vez ter-

minada la aplicación, esta fue puesta en la plataforma de Google Play poniendo al al-

cance de los usuarios del sistema operativo Android de manera gratuita. 

 

 
Fig. 1. Bocetos de la aplicación 

 

Se obtuvo una aplicación muy parecida a lo esperado desde un inicio del desarrollo 

y diseño de la misma, con las limitantes que la plataforma posee, como se ve en la figu-

ra anterior, la interfaz es sencilla e intuitiva de utilizar para el usuario. 

4  Resultados 

Las descargas de la aplicación han ido en aumento desde su publicación en la plata-

forma Google Play, como se muestra en la Figura 2 la aplicación Test de Obesidad ha 

sido descargado un total de 61ocasiones. 

 
Fig 2. Descargas de la app Test de Obesidad. 
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La app se distribuye de manera gratuita en todos los países donde Google Play tiene 

presencia, de los datos obtenidos a través de la consola para desarrolladores de Google 

muestran que esta app ha sido descargada principalmente en países de habla hispana 

como México, España, Argentina y sorpresivamente Brasil, siendo que la aplicación no 

cuenta con el soporte para el idioma portugués; así también es una sorpresa que aparez-

can en la lista de descargas países como las Islas Caimán. Esta información se presenta 

en la gráfica de la Figura 3. 

 

 
Fig 3. Distribución global de las descargas de la aplicación. 

 

Desafortunadamente, los resultados no han sido los mejores ni los más 

sorprendentes si se comparan con otras aplaciones comerciales como lo son los 

videojuegos; esto se puede atribuir a que la gran mayoria de los usuarios de telefonos 

inteligentes no estan acostumbrados ni se imaginan las herramientas a las que pueden 

acceder desde su equipo movil, ademas, que el numero de apps disponibles en la 

categoria de Medicina es menor al 1% del total de apps disponibles en Google Play. 

5  Conclusiones y trabajo futuro 

En la actualidad la inclusión, la apertura y el uso de las tecnologías de la información 

en el diagnóstico y acercamiento médico son una pieza clave y requieren de mayor 

desarrollo tecnológico para optimizar y romper con las barreras que se tienen. El uso de 

los dispositivos móviles como plataforma para el uso de aplicaciones de e-health, cons-

tituye una valiosa herramienta para reforzar y/o complementar los tratamientos tradi-

cionales de diversos padecimientos, ya que la información que este tipo de apps mues-

tran al usuario no pretende en ningún momento reemplazar la opinión del especialista, 

por el contrario, se busca que faciliten el tratamiento y prevención de diversos padeci-

mientos. Como se mostró en el caso de estudio, es posible desarrollar una aplicación 

que brinde información de primera mano al usuario sobre su estado de salud, que le 



 

 

permita dar un seguimiento y tratamiento adecuado sobre temas como el sobrepeso y la 

obesidad.  

Sin duda la aplicación requiere contar con mayor desarrollo y mejora en su funcio-

namiento, a fin de proporcionar información veraz, objetiva y de la calidad que la pro-

porcionaría un médico. Estas mejoras serán tomadas en cuenta de acuerdo a las opinio-

nes de los usuarios de la plataforma Google Play. 
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Resumen. Conforme a los avances tecnológicos y la gran aceptación del uso de 

disposi-tivos móviles, ha surgido la necesidad de generar aplicaciones para la 

plata-forma Android. Las aplicaciones de e-health para el control de peso que es-

tán disponibles para descargar de manera gratuita en la Google Play Store no re-

presentan una solución real al problema de obesidad ya que sus resultados no tie-

nen un estudio médico que los respalde. El presente trabajo propone el desarrollo 

de una aplicación en Android para el Monitoreo de Obesidad, donde los resulta-

dos y recomendaciones mostrados al usuario están avalados por especialistas en 

el área de la salud y conforme a lo establecido en NORMA Oficial Mexicana 

NOM-043-SSA2-2012, servicios básicos de salud,  promoción y educación para 

la salud en materia alimentaria. 

Palabras clave: dispositivos móviles, aplicación Android, e-health, obesidad. 

INTRODUCCIÓN 

     En años recientes el uso de teléfonos y dispositivos móviles se ha incrementado de 

manera tal que se han convertido en una alternativa al cómputo tradicional, haciendo 

más simple la movilidad, portabilidad y usabilidad dentro de la población en general; lo 

cual los convierte en una importante plataforma para crear aplicaciones relacionadas 

con la salud. 

Los dispositivos móviles son una vía particularmente atractiva para el desarrollo de 

aplicaciones de la salud, debido a: (1) la adopción generalizada de dispositivos móviles 

con capacidades técnicas cada vez más potentes [1], (2) la tendencia de las personas a 

llevar estos dispositivos con ellos a todas partes, (3) el apego de las personas a sus 

teléfonos [2], y (4) las características de sensibilización de contexto habilitadas a través 

de sensores y la información personal vía telefónica.  

Ya que se cuenta con este gran recurso, se busca aplicar sus beneficios para apoyar 

en actividades multidisciplinarias como lo es la salud, en este trabajo se presenta la 

creación de una aplicación que permite a los usuarios conocer en qué situación de salud 

se encuentran, con respecto a un análisis de su estilo de vida, en base a su actividad 

física, alimentación, estado de ánimo e índice de masa corporal (IMC).  

mailto:fjalvar@correo.uaa.mx


 

 

El trabajo propuesto en este documento surge de un proyecto de nivel maestría, don-

de se busca que los alumnos adquieran experiencia en la realización de un proyecto y 

abordar todas las etapas que conforman el ciclo de vida para el desarrollo de un siste-

ma, la idea es proponer y dejar un antecedente para que otros alumnos retomen y mejo-

ren dicho proyecto,  o incluso propongan nuevas ideas. Se pretende generar ideas inno-

vadoras que tengan algún impacto dentro de la sociedad en múltiples áreas, considerar 

los problemas existentes y proponer herramientas de apoyo o posibles soluciones que 

sean accesibles para un mayor número de usuarios, mejorando así su calidad de vida. 

El resto del artículo se organiza de la siguiente manera. Sección II presenta la pro-

blemática. Los antecedentes se presentan en la sección III. La solución propuesta se 

describe en la sección IV, mientras que las conclusiones y trabajo futuro se presentan 

en la sección V. 

PROBLEMÁTICA 

Actualmente México ocupa el primer lugar mundial en obesidad en la población 

adulta (30%) por encima de Estados Unidos (28%) [3].  Con respecto a la población 

infantil, México ocupa el cuarto lugar de prevalencia mundial de obesidad, aproxima-

damente 28.1% en niños y 29% en niñas, superado solo por Grecia, Estados Unidos e 

Italia [4]. 

La obesidad tiene diferentes orígenes como lo son la predisposición genética, estilo 

de vida, falta de actividad física, el insuficiente consumo de frutas y verduras, la cultu-

ra, la educación, la globalización, el entorno político y social, por mencionar algunos 

de los principales factores. Básicamente el problema de obesidad y sobrepeso se resu-

men en un desequilibrio energético entre las calorías que se consumen y las que se 

gastan. En todo el mundo se ha incrementado la ingesta de alimentos hipercalóricos 

(ricos en grasa, sal y azucares pero pobres en vitaminas, minerales y micronutrientes) y 

se ha reducido la actividad física (como resultado de un estilo de vida más sedentaria, 

ya sea por el trabajo, cambio en los medios de transporte y la creciente urbanización) 

[5]. 

En el transcurso de la investigación sobre las aplicaciones Android existentes de e-

health en la Google Play Store, resalta el hecho de que existan pocas aplicaciones rela-

cionadas con la obesidad, otra característica es que estas aplicaciones no tienen el res-

paldo de instituciones o especialistas en el área, además de que el cálculo de IMC  y la 

captura periódica del peso del usuario, no es algo concluyente para proporcionar un 

diagnóstico correcto  o significativo al usuario. 

ANTECEDENTES 

Existen miles de aplicaciones disponibles en la Google Play Store listas para ser 

descargadas por los usuarios, pero solo un porcentaje reducido se encuentran dentro de 

la categoría de Medicina, menos del 1% del total de aplicaciones disponibles. Se reali-

zó una búsqueda con las palabras clave “control de peso” y se tomaron las 5 aplicacio-
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nes mejor valoradas para determinar sus características y así poderla comparar con la 

solución propuesta. A continuación en la Tabla 1 se describen a detalle las aplicaciones 

analizadas. 

 

Aplicaciones/ 

Características 

Moni-

torea Tu 

Peso[6] 

Con-

trol de 

Peso 

[7] 

Perder 

peso, 

ad-

elgazar, 

IMC [8] 

Peso 

Asistent

e [9] 

Peso 

Dia-

ry 

[10] 

Moni-

toreo de 

Obesidad 

[11] 

Multiusuario X X X       

Calculo IMC X X X   X X 

Calculo BRM         X   

Calculo ingesta diaria 

de calorías 

X           

Calculo % grasa cor-

poral 

X X X       

Peso perdido/ por 

perder 

X           

Promedio día/semana X           

Gráficas para se-

guimiento 

X X X X X   

Guardar/exportar 

resultados 

X X X     X 

Define objetivos (per-

der o ganar peso) 

  X   X X   

Captura Peso de mane-

ra periódica 

    X X X   

Publicidad   X         

Test basado en hábitos 

alimenticios, estado de 

ánimo y actividad física 

          X 

Información respalda-

da por especialistas 

     X 

Proporciona clasifi-

cación de resultados 

     X 

Proporciona ciertas 

recomendaciones de 

salud 

     X 

Tabla 2. Comparativa de aplicaciones para control de peso. 

 

Uno de los aspectos importantes a mencionar es que las aplicaciones descri-tas son 

gratuitas; además resalta el hecho de que no hay un estudio médico detrás que avale los 

resultados que se muestran al usuario, al menos así se puede apreciar según la ficha 

técnica disponible en cada una de ellas; todas estas aplicaciones se enfocan en darle un 



 

 

seguimiento al peso del usuario a través de invitarlo a que capture sus datos de manera 

periódica. Pero esto no es adecuado, ya que el usuario con el fin de ver un progreso 

puede ingresar datos falsos. 

Todos los resultados mostrados en cada una de las aplicaciones analizadas se prestan 

a la interpretación que el usuario les dé; ya que no hay un seguimiento oportuno ni 

recomendaciones que lo orienten hacia un estilo de vida más saludable; por otra parte 

los resultados y recomendaciones que se presentan en la aplicación Monitoreo de Obe-

sidad están avalados por la Norma Oficial Mexicana NOM-043-SSA2-2012 [12]; esta 

norma fue elaborada por distintas unidades administrativas e instituciones de renombre 

en el sector salud mexicano, donde se busca establecer los criterios para orientar a la 

población hacia una alimentación saludable de acuerdo a sus necesidades y capacida-

des. 

SOLUCIÓN PROPUESTA 

Uno de los aspectos principales de las aplicaciones analizadas en la Tabla 1, es la ca-

rencia de un estudio científico o  bien que profesionales en el área de la salud respalden 

los resultados que se muestran al usuario. Para solucionar esta problemática se desarro-

lla la aplicación Monitoreo de obesidad, que se compone de un módulo para la aplica-

ción del test de hábitos alimenticios, otro para el cálculo del IMC, en base a esta infor-

mación del usuario se puede proporcionar un diagnóstico de su estado de salud y en 

base a este, presentar una serie de tips que lo orienten hacia un estilo de vida más salu-

dable. En la Figura 1, se muestre un diagrama de la aplicación a desarrollar. 

  

Fig. 1. Diagrama de la aplicación Monitoreo de Obesidad 

El test que se implementó en la aplicación consta de 36 preguntas, las cuales se pue-

den clasificar en tres grupos que son: 1) Hábitos alimenticios, 2) Actividad física y 3) 

Estado de ánimo. Además, este cuestionario permite identificar de manera más precisa 

el estado de salud de un usuario ya que considera factores como el consumo de azúcar, 

alimentación saludable, ejercicio físico, contenido calórico, bienestar psicológico, tipo 

de alimentos, conocimiento y control y por ultimo consumo de alcohol [13].  
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Al trasladar el cuestionario a una aplicación en Android, se implementó una intefaz 

limpia, libre de cualquier elemento que pudiera molestar al usuario como el uso de 

publicidad, dejando solo la pregunta y las opciones disponibles para cada una de ellas, 

junto con un botón de regresar en caso de que el usuario hubiera seleccionado por error 

alguna respuesta diferente a la que tenía pensado. En la Figura 2 se pueden apreciar 

algunas pantallas de las interfaces a utilizar. 

  

Fig. 2. Pantallas de las interfaces de Monitoreo de Obesidad 

Una vez que ha concluido el test se pide al usuario que ingrese su altura y su peso, 

para poder calcular su IMC. Con estos dos módulos mencionados es posible calcular la 

cantidad de calorías ingeridas y el porcentaje de grasa corporal, pero lejos de presentar 

una serie de números que no tienen un significado que el usuario pueda asimilar, se 

muestra un diagnostico real de su situación actual. En la Figura 3 se implementa la 

siguiente interfaz donde se muestran el diagnostico al usuario. 

 

 

Fig. 3. Diagnóstico del estado de salud 



 

 

El diagnóstico está integrado por diversas dimensiones, que le indican al usuario su 

resultado clasificando diversas características de sus hábitos alimenticios, de actividad 

física y estado de ánimo. Cada una de las preguntas contiene 5 opciones de respuesta, 

mismas que adquieren un valor definido, conforme al consumo, la frecuencia, etc. Al 

final del test, se genera una organización de preguntas conforme a la dimensión que 

corresponda, por ejemplo el consumo de azúcar, los tipos de alimentos, etc. El resulta-

do se cuantifica y se genera un número entero que representa su diagnóstico por dimen-

sión adquiriendo un valor ideal, mínimo o de riesgo. En base al resultado, se establecen 

los tips de acuerdo a cada rango de valores, los cuales pueden ser para motivar, cuando 

se adquiere un valor minino en ciertas dimensiones; para motivar y concientizar, cuan-

do se presentan valores de riesgo como se puede apreciar en la Tabla 2. 

Dimensión Valor ideal Valor mínimo Valor en riesgo 

Consumo de azúcar >=19 17-18 <17 

Alimentación saludable >=42 37-41 <37 

Ejercicio físico >=13 9-12 <9 

Contenido calórico >=21 17-20 <17 

Bienestar Psicológico 15 12-14 <12 

Tipo de alimentos >=23 19-22 <19 

Conocimiento y control 22 18-21 <18 

Consumo de alcohol >=10 9 <9 

Tabla 3. Dimensiones del test realizado y rango de valores para los tips 

 

Uno de los valores agregados más importantes de este caso de estudio es el módulo 

de tips, en el cual se establecen ciertas recomendaciones de salud proporcionados por la 

Norma Oficial Mexicana NOM-043-SSA2-2012, los cuales se pueden utilizar en dife-

rentes dimensiones, bajo esta propuesta se muestra un ejemplo de la aplicación de tips 

en la Tabla 3 y en la Figura 4. 

 

Dimensión Valor ideal Valor mínimo Valor en riesgo 

Alimentación 

saludable 

En cada una de 

las comidas del 

día incluye al 

menos un alimen-

to de cada uno de 

los tres grupos y 

de una comida a 

otra varía lo más 

posible los ali-

mentos que se 

utilicen de cada 

grupo, así como 

la forma de prepa-

rarlos 

-Incluye cereales integra-

les en cada comida, com-

binados con semillas de 

leguminosas.  

 

-Come alimentos de origen 

animal con moderación, 

prefiere las carnes blancas 

como el pescado o el pollo 

sin piel a las carnes rojas 

como la de cerdo o res.  

 

-Toma en abundancia agua 

simple potable.  

-Incluye cereales integrales 

en cada comida, combina-

dos con semillas de legu-

minosas.  

 

-Come alimentos de origen 

animal con moderación, 

prefiere las carnes blancas 

como el pescado o el pollo 

sin piel a las carnes rojas 

como la de cerdo o res. 

 

-Toma en abundancia agua 

simple potable.  

Tabla 4. Ejemplo de los tips para la dimensión de Alimentación Saludable 
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Fig. 4. Pantalla donde se muestran los tips 

En el transcurso de este proyecto se ha llevado a la práctica gran parte de las activida-

des necesarias y establecidas para el diseño y desarrollo de sistemas, cabe mencionar 

que este ha sido un importante avance ya que la manera en la que se aplican estos pasos 

al desarrollo de aplicaciones Android resulta por demás interesante,  es importante que 

se busquen nuevas formas de aprovechar la tecnología en este caso de estudio es claro 

que se busca realizar una aportación en el área de salud.  

Cada día es más grande el grupo de personas dispuestas a utilizar la tecnología, que 

mejor contribución que generar una herramienta para que conozcan el estado de salud 

en que se encuentran. 

CONCLUSIONES Y TRABAJO FUTURO 

Aunque existen miles de aplicaciones Android que se distribuyen a través de la 

Google Play Store, un porcentaje reducido se encuentra disponible para el área de la 

salud, lo que permite que este campo aún se pueda explotar más en beneficio de los 

usuarios que las utilizan. Es importante que todas las aplicaciones que pretendan atacar 

un problema relacionado con las ciencias de la salud tengo un respaldo científico, ya 

que de lo contrario, se prestan a la interpretación y los resultados que se presenten al 

usuario no serán adecuados a su condición actual. 

El presente caso de estudio proporciona un ejemplo de que es posible la contribu-

ción en el área de salud mediante el uso de los dispositivos móviles, los módulos que se 

emplearon para su desarrollo cuentan con estudios científicos que avalan la veracidad 

de los resultados que se presentan al usuario ya que los tips para mejor su calidad de 

vida están basados conforme lo marca la norma oficial mexicana para una mejor ali-

mentación de la sociedad mexicana. Dado que la obesidad es un problema que no solo 



 

 

aqueja a México sino que tiene un impacto a nivel global, y los factores que la originan 

son prácticamente los mismos permite que la aplicación se pueda distribuir de manera 

abierta al resto de los países donde Google Play Store tiene presencia. Como trabajo 

futuro se planea desarrollar una plataforma de e-health que funcione como un canal de 

comunicación para usuarios y especialistas, lo cual reduzca la brecha que impide que 

este tipo de padecimiento sea atendido de manera oportuna para la sociedad Aguasca-

lentense. 
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Seleccione (de acuerdo a su percepción personal) el grado de cumplimiento  

para cada una de las siguientes 10 afirmaciones. 

1. El proceso para el diseño de aplicaciones nativas en Android basado en mejores prácticas y me-
todologías ágiles, cuenta con un adecuado soporte científico/teórico. 

Totalmente en 
desacuerdo 

En desacuerdo Indiferente De acuerdo Totalmente de 
acuerdo 

     

2. El marco teórico utilizado es relevante para el diseño de aplicaciones nativas en Android 

Totalmente en 
desacuerdo 

En desacuerdo Indiferente De acuerdo Totalmente de 
acuerdo 

     

3. Cada una de la etapas del proceso son coherentes 

Totalmente en 
desacuerdo 

En desacuerdo Indiferente De acuerdo Totalmente de 
acuerdo 

     

4. El proceso es adecuado para lograr el propósito de su utilización 

Totalmente en 
desacuerdo 

En desacuerdo Indiferente De acuerdo Totalmente de 
acuerdo 

     
5. Si utilizara el proceso, podría lograr diseñar una aplicación nativa en Android de manera más 
eficiente 

Totalmente en 
desacuerdo 

En desacuerdo Indiferente De acuerdo Totalmente de 
acuerdo 

     

6. El proceso es complejo, y difícil de utilizar 

Totalmente en 
desacuerdo 

En desacuerdo Indiferente De acuerdo Totalmente de 
acuerdo 

     
7. Si utilizara el proceso, simplificaría el trabajo de diseñar aplicaciones nativas en Android 

Totalmente en 
desacuerdo 

En desacuerdo Indiferente De acuerdo Totalmente de 
acuerdo 

     

8. Considera que aprender a usar el proceso, es sencillo 
Totalmente en 
desacuerdo 

En desacuerdo Indiferente De acuerdo Totalmente de 
acuerdo 

     

9. Si usara el proceso, le resultaría fácil de adaptar a sus necesidades 
Totalmente en 
desacuerdo 

En desacuerdo Indiferente De acuerdo Totalmente de 
acuerdo 

     

10. Considera que proceso sería difícil de usar en la práctica 



 

 

Totalmente en 
desacuerdo 

En desacuerdo Indiferente De acuerdo Totalmente de 
acuerdo 

     
11. Consideraría utilizar el proceso presentado en futuros proyectos para desarrollar aplicaciones 
nativas en Android 

Totalmente en 
desacuerdo 

En desacuerdo Indiferente De acuerdo Totalmente de 
acuerdo 

     

12. Preferiría utilizar otras estrategias para diseñar aplicaciones Android, antes que utilizar el pro-
ceso presentado 

Totalmente en 
desacuerdo 

En desacuerdo Indiferente De acuerdo Totalmente de 
acuerdo 
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