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Resumen

En este trabajo se describen y analizan las posibilidades que ofrece la herramienta de
monitorizacion Google Analytics a la hora de poder comprobar como estd funcionando una
aplicacion, es decir, como los usuarios finales hacen uso de ella. Ademas, se describe el proceso
de implementacion y despliegue de las sondas software que deben incluirse en el producto para
poder ser, una vez distribuido, monitorizado a través de esta herramienta de monitorizacion.
También se detalla el proceso a seguir para publicar una aplicacion movil en el mercado de apps
de Android y, para acabar se muestra qué tipo de resultados proporciona la herramienta Google
Analytics y cémo pueden interpretarse los mismos con vistas a planificar el esfuerzo de
desarrollo y mejorar la funcionalidad de la aplicacion movil en cuestion. Todo este trabajo se
ejemplifica a través de una app movil real, llamada QuotationShake, que ha sido instrumentada
convenientemente y publicada en el mercado para aplicaciones moviles oficial de Android, el
mercado conocido como Google Play.

Palabras clave: Android, google analytics, mercado de aplicaciones moviles, aplicacion
movil.

The present work reports on how to use the features provided by the Google Analytics tool to
monitor and profile the use of mobile applications (apps). In addition, it is also described the
underlying implementation process required to deploy the monitoring software probes required
by the analytics tool. The publication process of the resulting instrumented mobile app is then
detailed and it is shown which type of information can be provided by Google Analytics and
how to exploit such information in order to influence the development process and improve the
app functionality. The feasibility and interest of this work is exemplified through a real mobile
application, the QuotationShake app, that has been published, and it is currently available, at the
oficial Android app market, the so-called Google Play.

Keywords: Android, google analytics, mobile market, app.
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Monitorizacion y verificacion de aplicaciones Android

1. Introducciéon/Motivacion

Internet se ha convertido en algo que todos usamos a diario. Cada dia millones de personas usan
internet y entran en paginas web tanto para buscar informacién como contenido multimedia. El
crecimiento del uso de estas paginas, y su uso por millones de personas, ha convertido a
la analitica web en una disciplina muy importante para todas aquellas empresas que quieren
monitorizar estos sitios. La analitica web mide detalles concretos tales como, cuantas personas
han visitado tu web, coémo llegaron esos visitantes, qué palabras clave buscaron para encontrar
la pagina, cuanto tiempo permanecieron en una pagina determinada o en toda la web y en qué
enlaces han hecho clic. Con esta informacion, puedes determinar qué areas de tu pagina son mas
populares y cuéales no consiguen tanto trafico, para asi saber como agilizarla creando una
mejor experiencia de usuario.

Ahora bien, en los ultimos afios el uso de Smartphone ha crecido de manera increible en los
Gltimos afios, hasta el punto que ahora tener uno se ha convertido en algo casi indispensable.

El auge de los dispositivos moviles ha traido consigo el lanzamiento de un gran nimero de
aplicaciones para moviles, cominmente denominadas apps. Las empresas también han sabido
aprovechar esta revolucion, ya que se han convertido en una nueva fuente de entrada de clientes,
ya sea ofreciendo servicios a través de ellas, creando simples apps que refuerzan la marca de
una compafiia o simplemente, introduciendo publicidad a través de aplicaciones de éxito. Pero
no solo las empresas han aprovechado este crecimiento, muchos usuarios han visto en estas
apps una forma de llevar a cabo sus ideas consiguiendo con ellas un gran éxito que les beneficie
de forma econdmica.

Por esto, es muy importante que las compafiias o particulares conozcan como los usuarios usan
su aplicacidn. Por ello las herramientas de Web Analytics se han visto obligadas a crear nuevas
versiones para integrarlas en las aplicaciones.

Para ver como funcionan estas herramientas y mas en concreto Google Analytics esta hecho este
proyecto. Saber como funciona esta herramienta pasa por saber como empezar a usarla, que
pasos hay que seguir para que tu cédigo de la aplicacion la implemente, que puedes medir
dentro de tu app, como Google Analytics muestra toda esta informacién y por ultimo, como se
deben interpretar estos resultados para que resulten Gtiles. Y no solo esto, si no también conocer
los procesos siguientes al desarrollo de una aplicacion como es su publicacién.

Vamos a dividir este trabajo de la siguiente manera, primero veremos lo que viene después del
desarrollo de una aplicacién, esto es el proceso de publicacién y analisis de como esta
funcionando la app. Es importante saber que el ciclo a la hora de llevar a cabo una aplicacion no
acaba una vez se desarrolla, si no que sigue una vez se ha creado, de eso hablaremos en este
primer punto.

.


http://www.lancetalent.com/blog/diseno-ux/

Después de esto, nos centraremos en conocer la app sobre la que integraremos Google
Analytics. Veremos cémo funciona, cual es su estructura, qué aspectos de sSu uso Yy
funcionamiento nos interesa supervisar y en que partes hemos decido insertar el codigo
necesario para hacerlo. ElI paso siguiente sera el describir como ha sido el proceso de
publicacién de dicha aplicacion. Veremos todos los pasos que se han de seguir, y que hemos
seguido, para que la app esté disponible en el market Google Play.

Y para acabar, analizaremos los datos que hemos recabado de nuestra aplicacion una vez ésta
descargada, instalada y en ejecucion en distintos dispositivos mdviles. Analizaremos qué
informacidn recibimos y cémo interpretarla y en qué medida los resultados obtenidos afectan o
pueden afectar a la app.
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2. Mas alla del desarrollo de apps

A menudo ocurre que se suelen centrar todos los esfuerzos en el desarrollo, en la creacion de la
aplicacién olvidando un poco el resto. Creamos una app, funciona bien, pero, ¢Ahora qué?
¢Cual es el siguiente paso? ¢Nos quedamos ahi? Evidentemente no, y en este apartado vamos a
ver que se debe hacer una vez creada una aplicacion.

No se debe caer en el error de centrar todos los esfuerzos en el desarrollo de una aplicacion sin
tener en cuenta lo que viene después. Pero la pregunta es, ;Que viene después? Pues bien, lo
que viene a continuacion se puede ver en la imagen que tenemos justo debajo.

Como vemos, los siguientes pasos son la publicacién y el seguimiento de la app. Pero, ¢Por qué
un ciclo? La respuesta es sencilla. Una vez publicada la aplicacion, y podemos ver cémo se
comporta una vez se use, debemos ver que partes son las que funcionan mejor o peor, y que
partes se deben mejorar, potenciar o incluso eliminar. Esto lleva a volver al desarrollo para tener
qgue modificar lo que veamos oportuno para hacer nuestra app mucho mejor, lo que hace
necesario volver a publicarla o actualizarla para ver de nuevo como se comporta volviendo a
repetir el ciclo. Este ciclo nunca acaba, siempre se pueden hacer mejoras e incorporar nuevas
ideas para que tu app crezca.

Por esto aqui vamos a hablar del proceso de publicacion, veremos las alternativas que tenemos y
cudl es la que hemos elegido nosotros y porque. Haremos un repaso de los pasos a seguir para
que esté lista para los usuarios finales. Ademas de esto, veremos que herramientas tenemos a la
hora de seguir una aplicacion, veremos algunas de ellas y diremos el porqué de haber elegido
Google Analytics.

.



2.1. Publicacion de una aplicacion
movil para Android

Una vez tenemos desarrollada nuestra app, llega el momento de plantearnos donde publicarla.
Existen diferentes alternativas tanto para publicar en Android como en iOS. En estas
plataformas existen dos principales markets donde publicar tu aplicacion, Google Play Store
para Android, y AppStore para iOS. Estas dos plataformas son las lideres en sus respectivos
sistemas ya que existen desde el principio de los Smartphone, pero con el paso del tiempo han
surgido alternativas tanto para Android como para iOS y aqui vamos a ver alguna de esas
alternativas, ademas claro de analizar tanto la AppStore como la Google Play Store. Nos
centraremos quizads mas en las alternativas de Android dado que donde que nuestra app va
dirigida a este sistema.

Para empezar tenemos que saber que es un market, pues bien, se trata de una plataforma
destinada a distribuir aplicaciones para moviles compatibles con un sistemas operativos
concreto, como puede ser Android o iOS [6]. Debido al uso de estos sistemas operativos los
principales markets y los mas reconocidos estan destinados a ellos. Ahora vamos a hacer un
repaso de los markets mas importantes para estos sistemas operativos y diremos en cudl de ellos
subiremos nuestra app de prueba. Los markets que vamos a repasar aqui son la App Store para
iOS, y Google Play Store y Amazon AppStore para Android.

AppStore

Es una plataforma fundada por Apple, uno de los principales fabricantes de tecnologia movil, y
al igual que la Play Store ocupa un papel crucial dentro de los principales markets de apps,
junto a Google, reinan este mercado.

La AppStore se caracterizan por su rigidez y por ser muy meticulosos con las aplicaciones que
admiten en su market, ya que ademas de tener politicas de contenidos, también tienen muy en
cuenta el disefio de la aplicacion, el cual, debe ser lo mas parecido posible al estilo seguido por
esta compafiia. Una de las grandes ventajas de publicar aplicaciones en Apple, es la de la
fidelidad del usuario, ya que los usuarios confian en Apple y descargan las aplicaciones de pago
gue recomienda, por lo tanto, es rentable monetizar las aplicaciones. Un punto negativo de esta
AppStore es el coste de la creacion de una cuenta como desarrollador, la cual, tiene un coste de
90%/anuales aproximadamente, por lo que hay que tener claro que se va a rentabilizar ya que
puede ser un gasto importante [6].

Google Play Store

Es una plataforma fundada por Google y podemos decir que ya desde casi el principio ocupa un
papel muy relevante dentro del mercado de los principales markets de apps mdviles. Una de las
caracteristicas principales de la Google Play Store, es el relativamente poco control a la hora de
publicar aplicaciones como desarrollador, a diferencia de la AppStore, donde se revisan las
aplicaciones antes de publicarlas. Esto no quiere decir que se pueda publicar cualquier tipo de
aplicacion, ya que si se infringe la politica de contenido o cualquier otra politica del sistema y
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eres denunciado por algun usuario de tu aplicacién, o eres revisado aleatoriamente por uno de
los trabajadores de Google, pueden advertirte e incluso suspenderte una app o una cuenta, por lo
que siempre es recomendable hacer aplicaciones que aporten un valor al usuario y cumplan con
las politicas de la tienda. Otra de las grandes ventajas de la Google Play, es el coste de creacién
de cuenta como developer, ya que por 25$ tienes una cuenta vitalicia donde publicar
aplicaciones durante el resto de tu vida [6].

Amazon AppStore

Es una plataforma fundada por Amazon. Han aprovechado el potencial de su mercado ya
establecido y lo han ampliado con un market propio de aplicaciones. Una de las principales
virtudes de la Amazon AppStore, es la posibilidad de publicar aplicaciones de Android, gracias a
ello, han atraido a muchos desarrolladores de la Play Store, los cuales, pueden desarrolladar
aplicaciones que mas adelante pueden publicar en ambos mercados gracias a la posibilidad de
desarrollar con un formato Unico. Esto ha hecho que por ello, se considere entre los principales
markets de apps. Se trata de un market no tan poblado, y donde no hay tanta competencia [6].

Después de ver los diferentes mercados, vemos que los que contienen mas apps son Google
Play Store y AppStore donde cada una tiene alrededor de millén y medio de aplicaciones
disponibles, mientras que Amazon AppStore no llega al medio millon siendo este el tercero que
mas apps tiene disponibles [7]. Decidimos subir nuestra app a la Google Play Store debido a
que es sin duda el principal market que existe en este momento y en el que puedes llegar a mas
personas si subes ahi tu aplicacion. Ademas, puedes subir tu aplicacion de manera sencilla y
mas 0 menos réapida. A todo esto cabe afiadir que la principal razon de usar la Google Play Store
es el hecho de que desde Google Analytics puedes enlazar facilmente tu cuenta de Google Play
y recibir informacion adicional de tu aplicacion que puede resultar muy (til.
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2.2. Seguimiento de una aplicacion
movil para Android

En este apartado vamos a realizar una pequefia descripcion de lo que es Google Analytics y
ademas vamos a ver algunas alternativas a esta herramienta. Pero antes de esto, primero vamos
a saber que es una herramienta mobile analytics para apps ademas de repasar las razones por la
gue se usan y son Utiles.

Estas herramientas de analytics permiten conocer el comportamiento de los usuarios que usan
una aplicacion en sus dispositivos méviles. El objetivo es averiguar qué aspectos de una
aplicacion funcionan mejor o peor para trabajar mas esos aspectos que no funcionan del todo
bien e intentar mejorarlos o intentar potenciar esos otros aspectos que si estan funcionando bien.
En base a esta informacion, podremos mejorar nuestra app e intentar llegar asi a mas usuarios.

No es algo nuevo que el uso de dispositivos méviles sigue creciendo. Por tanto, empresas, gente
particular o empresas mas especializadas en el mundo de la tecnologia aprovechan este
crecimiento lanzando sus propias aplicaciones para mdviles. Todos ellos tendran objetivos
distintos a la hora de lanzar su app, a las empresas, por ejemplo les puede interesar porque lo
ven como una nueva fuente de entrada de clientes, ya sea ofreciendo servicios a través de ellas
para que refuercen la marca de su compafiia o simplemente, introduciendo publicidad a través
de aplicaciones de éxito. Mientras que para gente particular es una forma de desarrollar una
buena idea y ganar asi dinero gracias a ella. Si sabemos cdmo se utiliza una app, podremos
saber como mejorarla. Podremos conocer cuanto utilizan la app, cuando y de qué manera. Con
todo este conocimiento podemos mejorar la experiencia de los usuarios. Otra informacion
importante que proporcionan estas herramientas es saber sobre que dispositivo se usa nuestra
aplicacion para enfocar nuestras campafias de marketing o para priorizar el desarrollo de nuevas
versiones.

Cuanta mas informacion consigamos recoger sobre los usuarios, mejor serd la experiencia de
ellos. Si mejoramos la experiencia, incrementaremos su fidelidad y volveran a usar la app.
Optimizando esta experiencia, obtendremos mejores resultados y conseguiremos mejorar
nuestra monetizacion.

En resumen, sea cual sea el fin de la aplicacion, es importante conocer como esta funcionando y
si esta cumpliendo los objetivos que se han marcado para ella. Por ello es importante el uso de
estas herramientas, porque te ayudan a comprender la aplicacion ofreciendo informacion sobre
la misma.

Una vez ya sabemos lo que son y que utilidad tienen las herramientas de analytics, vamos a
pasar a enumerar y describir algunas de estas herramientas. Una vez hecho esto, las
compararemos en base a unas caracteristicas que definiremos, y por Gltimo haremos una
comparativa mas general de todas ellas y diremos por qué hemos elegido Google Analytics.
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Google Analytics

Empezamos con Google Analytics. Gracias a Google Analytics se pueden analizar métricas
tanto en Android como en iOS en todas las fases del proceso: adquisicién, interaccién y
resultados. Esta plataforma ofrece funciones avanzadas como analitica en tiempo real,
segmentacion avanzada, ademas de la posibilidad de efectuar un seguimiento de sus propios
parametros y métricas personalizados.

Puedes saber cémo los usuarios obtienen la aplicacion. Esto ayuda a conseguir una visién
completa del proceso de obtencidn de usuarios, incluidos el coste y los préximos pasos a seguir.
Por ejemplo, los informes de usuarios nuevos y activos muestran el nimero de usuarios que
ejecutan su aplicacién cada dia, las fuentes de trafico de Google Play permiten conocer qué
fuente de tréfico aporta mas usuarios nuevos, y la vision general de los dispositivos muestra los
principales dispositivos moéviles y versiones de sistema operativo en los que se ejecuta su
aplicacién.

Google Analytics ofrece informes con datos clave sobre el poder de atraccién de las
aplicaciones y sobre el comportamiento de los usuarios. Gracias a este sistema de seguimiento
de eventos especializado, se puede supervisar cualquier evento de interés. El flujo de interaccion
s una representacion visual de los pasos que realizan los usuarios en la aplicacion. Muestra las
pantallas concretas que visualizan, asi como las acciones que llevan a cabo. Los informes del
comportamiento de usuario evalUan la fidelizacion, la frecuencia y el nivel de interaccién. Los
bloqueos de la aplicacion permiten resolver las incidencias que se producen en los dispositivos
y los sistemas operativos, al detectar las tendencias de los blogqueos y las excepciones. Conocer
el comportamiento en la aplicacion resulta fundamental para desarrollar y mejorar la experiencia
que ofrece.

Una altima funcion es el poder saber si se los usuarios estan cumpliendo los objeticos marcados.
Las aplicaciones se rigen por objetivos. Las conversiones por objetivos le permiten establecer
eventos de conversion en la aplicacion (por ejemplo, el tiempo que el usuario ha pasado en la
aplicacion o una compra en la aplicacion, un clic en un anuncio, etc.) para evaluar el éxito
obtenido y, en Gltima instancia, conocer el valor del cliente. El sistema de comercio electronico
de esta herramienta permite realizar un seguimiento de las compras integradas en la aplicacién y
proporciona datos clave para vender bienes virtuales o tangibles adquiridos en la aplicacion, ya
gue muestra el nimero de compras y los ingresos generados.
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Figura 1.1. Ejemplo Google Analytics

‘v 12



Countly

Countly es una herramienta de analitica mévil multiplataforma, de cddigo libre, que entre sus
caracteristicas incluye el analisis en tiempo real. Su precio es de 125$ si no se superan una serie
de sesiones o eventos al mes, 250$ para ampliar el limite, o precio negociado por encima de este
nuevo limite. Ademas, tiene una version de prueba gratis limitada.

Dispone de una Community Edition gratuita para uso personal o interno de la empresa de
desarrollo, con la limitacién de que solo dispone de soporte de la comunidad, debe alojarse en
un servidor propio y no posee funciones como los embudos o la segmentacion, lo que la limita
bastante para hacer un analisis en profundidad.

Los datos ofrecidos por Countly aparecen en su panel de control donde se da un resumen
general de los ingresos, ingresos promedio por usuario, el nimero de usuarios de pago y mas.
Con la funcién de analiticas de usuario de Countly, se puede obtener informacion de todos y
cada uno de los usuarios, y tomar decisiones en base a esa informacion. Puedes realizar un
seguimiento de lo gque necesitas saber acerca de los clientes y cémo utilizan las aplicaciones,
saber quién ha iniciado sesion y de que ha hecho durante ella y crear filtros y seguir a los
usuarios a través de él.

Countly puede analizar apps de Android, iOS, Windows Phone y Blackberry y también soporta
las aplicaciones multiplataforma hechas con Unity3D. Incluso existen SDKs desarrollados por
la comunidad para poder usarlos [3].
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Figura 1.2. Ejemplo Countly
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Localytics

Localytics divide su solucion en dos modalidades, segin se desee sélo analitica o analitica y
marketing. Localytics permite la segmentacion personalizada, o el seguimiento de campafias.
Pero afadiendo test A/B para saber que contenido funciona mejor dentro de la aplicacion.
Permite el envio de mensajes In-App 0 mensajes Push basadas en segmentos para enviar
campafias personalizadas a los usuarios [3].

En la parte de analitica dispone de opciones de segmentacion, embudos, analisis del valor del
ciclo de vida del usuario y el compromiso en tiempo real.

Para usar Localytics hay gue pagar una cuota mensual que depende de lo numerosa que sea la
audiencia de la aplicacion. Si la aplicacion tiene menos de 10.000 usuarios activos al mes la
herramienta es gratuita. Pero a partir de esa cifra los precios oscilan desde los $200 a los $1500
al mes, siempre en funcion de los usuarios activos. Existe una version de prueba de 30 dias, util
para comprobar si es el tipo de herramienta que se ajusta a las necesidades de la compafiia [4].

dLocalytics
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Figura 1.3. Ejemplo Localytics
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Flurry

Flurry aparece en 2008 como una de las primeras herramientas de Mobile Analytics. Presenta
dos ventajas principales. La primera es que esta disponible para las principales tecnologias de
desarrollo de apps: iOS, Android, Windows Phone y méas. La segunda es que se trata de un
producto totalmente gratuito.

Con Flurry se pueden seguir eventos de todo tipo dentro de la aplicacion. Permite
la segmentacién de usuarios por uso, retencién, geografia, edad, sexo e intereses, pero también
puedes crear segmentos personalizados. Permite medir y mejorar la conversién de usuarios a
través de la definicion de funnels. También permite la personalizacion de informes y la
definicion de alarmas [4].

Por altimo decir que Flurry proporciona analisis de errores de las aplicaciones. Es muy
importante detectar y atajar este tipo de problemas para que el usuario esté satisfecho con la
app. Cuando Flurry detecta un fallo en la ejecucion de la app, envia inmediatamente un email al
responsable de la aplicacion para que pueda solventar el problema.
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Figura 1.4. Ejemplo Flurry
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Honey Tracks Game Analytics

He afiadido esta herramienta porque puede resultar interesante mencionar una herramienta
centrada en el andlisis de juegos.

Honeytracks es una solucién de analitica orientada especificamente a juegos que ha
sido adquirida recientemente por iQU para integrarlo en una solucion mas completa, por lo que
es previsible que haya cambios importantes en poco tiempo.

iQU estaba mas orientada a la parte de marketing, ofreciendo soluciones de publicidad en
juegos que ahora dispondran del complemento de la analitica de Honeytracks que ofrece una
version gratuita con seis dashboards pre configurados con una seleccion de métricas para
representar los datos principales de activaciones, retencion de usuarios, beneficios, etc. y
almacenamiento de los datos de solo un mes. En las versiones de pago (hasta 99€ o
personalizado) se incluye la posibilidad de hacer segmentos para analizar comportamientos,
generar dashboards propios, hacer test A/B, analizar el proceso de adquisicion y llegar a afinar
hasta usuarios individuales. Ademas guarda los datos de 1, 3 0 12 meses, lo que puede resultar
poco si queremos analizar tendencias a largo plazo [3].

Es una solucion multiplataforma con SDKs para Android, iOS, Flash, C#, PHP, Ruby, Java y
Javascript.
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Figura 1.5. Ejemplo Honey Track Game Analytics
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Una vez ya tenemos definidas las herramientas, vamos a compararlas. Para ello vamos a hacer
uno de una tabla y a compararlas teniendo en cuenta varias caracteristicas vamos a definir ahora.

Primero vamos a ver las diferentes plataformas en las que estas herramientas pueden trabajar.
Veremos sobre que sistemas pueden realizar mediciones, iOS, Android, Windows phone, etc. y
comprobaremos si el software de las herramientas es libre, o si por el contrario es propietario.
También veremos el precio de cada una de estas herramientas, si son completamente gratis, o si
son gratis con algunas funciones de pago o si directamente solo ofrecen versiones de pago.
Veremos que herramientas ofrecen la posibilidad de notificar a los desarrolladores si ha habido
algun tipo de error en la aplicacion, entendiendo estos errores como en ejecucidén o posibles
bugs. Mostraremos también si estas herramientas ofrecen un seguimiento individual de usuarios,
esto es ver si la herramienta es capaz de poder analizar a un usuario sin meterlo dentro de un
conjunto de usuarios, si no que ofrece la posibilidad de ofrecer informacion individualizada de
usuarios. Mas aspectos importantes a tener en cuenta son si se pueden ver datos en tiempo real,
es decir, saber al momento toda la informacion que necesitamos saber de nuestra aplicacién y si
es posible medir eventos. Entendemos eventos como todas aquellas acciones que hacen los
usuarios. Si sabemos el objetivo de la app, los eventos seran muy faciles de definir. Y estos
eventos nos ayudaran a saber por donde han pasado el usuario. Por ultimo veremos que
alternativa o alternativas es capaz de medir los ingresos que esta generando nuestra aplicacion.

Ahora que tenemos definidos los parametros por los que compararemos las herramientas,
pasamos a ver la tabla comparativa con las distintas herramientas.

Comparativa entre herramientas

Google Countly Localytics Flurry
Analytics

Plataformas iOS Android i0S, Android, iOS, Android, iOS, Android,
Windows phone, | Windows phone, | Windows phone,
Blackberry, Blackberry, Blackberry, Java
HTML 5 HTML 5 ME

Precio Gratis Gratis con Gratis con Gratis
version de pago | version de pago

Software Propietario Libre Propietario Propietario

Deteccion de Si Si Si Si

errores

Seguimiento No No No No

individual de

usuarios

Datos en Si Si Si Si

tiempo real

Medicion de Si Si Si Si

eventos

Medicion Si No No No

ingresos

[5]

17

X/



Monitorizacion y verificacion de aplicaciones Android

En conclusion podemos decir que se trata de aplicaciones muy completas y que con el tiempo
irdn mejorando. Todas ofrecen mas o menos las mismas funcionalidades pero Google Analytics
parece la opcién mas completa de todas. No solo ofrece las mismas posibilidades que las demas,
si no que ofrece la interfaz mas amigable y ofrece datos de una manera clara. La mejor
alternativa a Google Analytics puede ser Flurry, pero resulta dificil de manejar y la informacion
no aparece tan clara. Por lo que Google Analytics es la eleccion en este trabajo para poder
analizarla y comprender mas su funcionamiento y todas las posibilidades que ofrece.
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3. Caso de estudio QuotationShake

Una vez sabemos lo que es un market y una herramienta de analytics y tenemos claro dénde
vamos a publicar nuestra app y como vamos a monitorizarla, tenemos que saber con qué
aplicacion vamos a trabajar. Pues bien, aqui vamos a presentar la aplicacion con la que hemos
trabajado, veremos su estructura, como funciona y lo que hemos afiadido para que sea posible
saber como los usuarios utilizan esta app.

La aplicacion que hemos elegido es QuotatioShake. Se trata de una app donde puedes ver citas y
frases célebres de diferentes personajes famosos. Su uso es bastante sencillo y tiene una
caracteristica que la hace diferente, agitando el dispositivo, se podrd cambiar de cita y que
aparezca una nueva. Este es su principal reclamo y la que lo hace destacar entre otras app
similares. Ademas de poder ver frases, podras guardarlas en favoritos, y una vez alli, pulsando
en el nombre del autor se muestra una web con informacion de éste. Como vemos es una app
simple y de facil uso que nos viene muy bien para este trabajo.

En cuanto a su estructura, tenemos cuatro paquetes diferentes donde se reparten las diferentes
clases: activities, database, pojo, shakingmanagement, tasks y trackers. Vamos a ver que
contienen cada una.

Dentro de activities tenemos las diferentes actividades de la que consta nuestra aplicacién. Estas
son DashboardActivity, FavouriteActivity, AboutActivity, QuotationActivity, SettingsActivity
y AppCompatPreferenceActivity. La actividad principal es DashboardActivity, desde aqui
simplemente accedemos al resto de actividades de nuestra app. Es lo primero que se muestra al
abrir la aplicacion y desde esta vista accedemos a todas las funciones que podemos realizar.
Estas funciones son algunas muy sencillas, como la que realiza AboutActivity, que simplemente
muestra informacion de los autores de esta app. También tenemos otra tipica actividad,
SettingsActivity, donde podemos configurar diferentes aspectos para que esté todo a nuestro
gusto. En FavouriteActivity es donde se muestran las diferentes citas que hemos marcado como
favorito. Ademas podremos tanto borrar una cita concreta, como todas las que tenemos. Y por
altimo tenemos QuotationActivity, aqui es donde se nos muestra todas las citas, donde
podremos verlas, marcarlas como favorito, y donde se hace uso de la peculiaridad de esta app,
poder agitar el teléfono para mostrar una nueva cita. Solo afiadir que desde la actividad de
favoritos se puede mantener pulsado en la cita y se muestra una web con informacién de su
autor.

Luego tenemos los paquetes pojo y task, ambos contienen solo una clase. En este primero
simplemente tenemos la clase Quotation, donde se implementan los gets y sets necesarios para
crear una nueva cita. Y en task es donde se implementa la obtencidn de una cita, pero se hace
de una forma asincrona para no perder funcionalidad dentro de la aplicacion.

Dentro del paquete database es donde tenemos las clases necesarias para realizar los accesos a
una base de datos que necesitemos. En este pagquete tenemos una primera clase donde creamos
la tabla donde iremos afiadiendo las citas que se marquen como favoritas. En la otra clase
hacemos uso de esta tabla afiadiendo consultando o eliminando citas.
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Nos quedan dos paquetes més, shakingmanagement y trackers. Dentro de shakingmanagement
tenemos la clase del listener que implementa la funcién que nos permite cambiar una cita
agitando el mavil. Y por altimo, dentro de trackers tenemos la clase que configura el o los
trackers que enviaran a Google Analytics toda la informacidn sobre como se estd utilizando
nuestra app.

Por dltimo, para comprender mejor como funciona esta app, vamos a mostrar un flujo de
navegacion que hay entre las diferentes pantallas para saber de una manera mas gréafica y como
se navega por la aplicacion.

QuotationShake

ORTENGR CITAR

TITAS FAVDIITAS
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!
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Juan Carlos Ruix
Fruizg@Edisca.upy.es

CXPOrNCes
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determined action

You always succeed in

Obtencion de infarmacion
para Google Analytics por

Javier Farnandez
|aferes@int up.es

Anthory Hobbers

Figura 1.6 Flujo navegacion de QuotatiomShake

Como vemos, desde la pantalla principal podemos dirigirnos a cualquier otra pantalla de la app.
Y pulsando a la flecha de arriba a la derecha podemos volver de nuevo a la pantalla principal.



3.1. Seguir QuotationShake con
Google Analytics

Una vez sabemos como funciona nuestra aplicacion tenemos que preguntar ;Qué vamos a
medir? ¢;Qué informacion queremos captar sobre como el usuario usa esta app? Pues bien, aqui
vamos a contestar a estas preguntas y veremos en qué puntos hemos decido introducir cédigo
que nos aporta informacion util.

Antes de nada, debemos configurar correctamente Google Analytics para poder utilizarlo. Una
de las mayores ventajas que tiene esta herramienta es su facilidad de uso e implementacion.

Lo primero es hacer una cuenta en la pagina oficial de Google Analytics, es algo sencillo, y si
tienes cuenta en Google se vincula automaticamente y no hace falta un registro. Una vez
registrado es necesario crear una propiedad. Una propiedad es para Google Analytics un recurso
asociado a un codigo de seguimiento. Cuando se realiza un seguimiento, se incluye un 1D de
propiedad, que se proporciona automaticamente, en el cddigo de seguimiento. Los datos se
recopilan en la propiedad correspondiente. Hay que tener en cuenta que si se asocia un ID de
propiedad a dos aplicaciones, los datos de ambas aparecen en la misma propiedad en la cuenta
de Google Analytics. Pero es posible aplicar vistas y filtros para organizar los datos de ambas
aplicaciones

Una vez registrado y configurada la propiedad, es necesario configurar nuestro codigo de la
aplicacion para que sea capaz de usar Google Analytics. Esto se hace descargando el SDK de
Google Analytics que se encuentra en la pagina oficial. Una vez descargado se afiade a nuestro
proyecto de la aplicacion. Ahora debemos configurar algunos archivos en nuestro proyecto.
Primero modificaremos nuestro AndroidManifest.xml y afiadiremos un par de permisos.

<uses-permizssion android:name="android.permission. IH’[‘ERIFE’[‘" ,-‘;
<uses-permizzion android:name="android.permisszion.ACCESS NETWORK STATE" />

Codigo 1.1 Permisos necesario para que funcione Google Analytics

Estos permisos son necesarios para que la aplicacion tenga acceso a internet, y pueda enviar
datos a Google Analytics. Una vez hecho esto, es necesario afiadir una dependencia para poder
usar los servicios de Google Play, asi que en el archivo build.gradle afiadiremos esto.

compile ‘com.google.android.gms:play-services-analytics:8.1.0'

Cadigo 1.2 Anade dependencias necesaria a nuestro proyecto
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Ahora tenemos que configurar dos archivos XML que sirven para configurar los diferentes
parametros de los trackers que afiadas en la aplicacion. Un archivo servira como configuracion
general para todos los tracker que uses en la aplicacion, y otro méas particular y especifico por si
quieres cambiar en valor de un pardmetro en diferentes trackers.

Estos pardmetros pueden tener diferentes valores en funcion de lo que necesites. Vamos a
repasar estos parametros y sus funciones.

Empezamos por los que suelen ser los parametros globales y que van a tener todos los trackers
de tu aplicacién.

e ga_LogLavel: Indica el nivel de detalle del objeto de seguimiento. Estos detalles son
informacién de errores o datos, como el tipo del objeto seguimiento. Los valores
validos, de menos a mas detalle son: error, warning, infoy verbose. De forma
predeterminada, se configura warning.

e ga_dispatchPeriod: Frecuencia de envi6 de datos de manera automatica en segundos.
Por defecto es 30 minutos.

e ga_dryRun: Si se configura como "true", se habilita el modo de ejecucion segura. El
valor predeterminado es "false". En el modo de ejecucidn segura, no se envian los hits a
los servidores de Google Analytics. Esto se utiliza para depurar llamadas al SDK de
Google Analytics sin contaminar los datos registrados.

Vamos ahora con parametros mas concretos que pueden diferenciar el uso de un tracker de otro.

e ga_trackingld: El ID de seguimiento de Google Analytics al que se enviaran los datos.
Si quieres inhabilitar el seguimiento, no se proporciona este valor.

ga_appName: ElI nombre de la aplicacién que se usara en los informes.

ga_appVersion: Versién de la aplicacion que se usara en los informes.

ga_autoActivityTracking: Si se configura como true, se realizard el seguimiento
automatico de las vistas (actividades). El valor predeterminado es false.

ga_reportUncaughtExceptions: Realiza un seguimiento automatico de las excepciones
cada vez que se produce una no detectada en la aplicacion. El valor predeterminado
es false.

ga_sessionTimeout: El tiempo (en segundos) que la aplicacién puede estar en segundo
plano antes de que finalice la sesion. El valor predeterminado es de 30 segundos.
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Por ultimo tenemos que crear la clase a la que llamaremos cuando queremos iniciar un nuevo
tracker para enviar informacion a Google Analytics. Esta es la clase implementadas en el
paquete trackers que hemos visto antes.

private AnalyticsTrackers(Context context) { mContext = context.getipplicaticnContext(): |

public synchronized Tracker get({Target target) |
if {!mTrackers.containsEey(target)) {
Iracker tracker;
switch (target) |
case APP:
Googlelnalytics.getInstance (mContext) .dispatchlLocallHits ()7
tracker = GoogleRnalytics.getInstance(mContext).newIracker(R.xml.app tracker);
tracker.enablefdvertisingldCollection{true) ;
tracker.enablehutoclctivityIracking(true);
tracker.enableExceptionReporting(true);
break;
default:
throw new IllegalhrgumentException("Unhandled analytics target " + target);
}

nTrackers.put (target, tracker);
1

return mTrackers.get (target):

Cddigo 1.3 Cdadigo que crea el tracker que envia informacion a Google Analytics

Esta es la parte principal de esta clase. Aqui vemos el método get que devuelve el tracker que
usaremos para enviar nuestros datos. También desde aqui, desde el cddigo, se pueden asignar
valores a parametros. Como vemos, primero llamas a una instancia de Google Analytics y luego
inicializamos el tracker con el archivo XML donde tengamos su configuracion.

Una vez hecho todo esto, ya estamos preparados para enviar datos a Google Analytics para
después comprobar el funcionamiento de nuestra app.

Ya estamos preparados para recoger informacion, pero ;Qué informacion recogemos? Pues
bien, ahora vamos a mostrar todas las partes en las que hemos decidido implementar un tracker
que nos enviara informacion Gtil de como funciona la app.

Usuarios

Es importante conocer cuantos usuarios estan utilizando tu app, saber a qué nimero de personas
esta llegando. Para saber esto, por defecto, Google Analytics asigna un id por cada nuevo
dispositivo que hace uso de la aplicacion. Al registrar un nuevo dispositivo, se le asigna un
nimero que pasa a ser su identificador. EI problema esta en que si un mismo usuario accede
desde otro dispositivo diferente, a pesar de ser el mismo usuario, se cuenta como uno diferente.
Esto se puede solucionar usando el User-ID. Esta funcion te permitird identificar a un mismo
usuario sin importar los dispositivos que use. Pero, ;como usar User-ID? Pues bien, primero
tenemos que activar esta opcién desde Google Analytics, tenemos que configurar nuestra
herramienta para que reconozca que vamos a hacer uso de esta funcion. Una vez hecho,
nosotros somos los encargados de asignar un ID, esto es muy importante, Google Analytics no
te proporciona este ID, te proporciona la opcién de mandarlo por medio de un tracker, pero
debe de ser el desarrollador el encargado de asignar este identificador.
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Este identificador puede ser cualquier cosa, en nuestro caso, la hora que tiene el sistema en
segundos en el momento en que se asigna, seguido de un nimero aleatorio, asi conseguimos que
cada id sea unico. Una vez ya lo tenemos, lo mandamos a Google Analytics para que lo
reconozca como usuario nuevo. Pero tenemos que tener en cuenta que debemos guardarnos de
alguna manera este identificador para que cuando se vuelva a conectar reconozca al usuario y no
crea que es uno nuevo. La forma que tenemos de guardarnos este id es hacerlo en las
preferencias, creamos un nuevo campo con el valor del identificador, y cada vez que entramos a
la aplicacién, vemos si este campo existe, si es asi, mandamos de nuevo el id para que se
registre que el usuario ha entrado de nuevo y si no existiera, simplemente lo creamos.

o
~
-~
o

Figura 1.7 Ejemplo muestra de estadisticas de usuario

En cuanto a la informacién que Google Analytics nos muestra los usuarios simplemente nos da
cifras de cuantos usuarios se han registrado y de cuantos han entrado en la aplicacion en el
Gltimo dia, en las dltimas semanas y en el Gltimo mes.

Pantallas

Las pantallas en Google Analytics representan el contenido que los usuarios ven en la
aplicacion. Cuando compruebas las visitas a una pantalla, puedes descubrir el contenido que ve
la mayoria de los usuarios y cdmo navegan a través del mismo.

El registro de visita a una pantalla solo requiere un campo con el nombre de la pantalla que ha
visitado el usuario. Creamos el tracker encargado de llevar la informacion a Google Analytics, a
continuacion indicamos el nombre de la pantalla, y enviamos esta informacion.
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Es posible realizar esto de manera automatica a través del archivo de configuracion XML de
esta forma:

<!-- Enable automatic Activity measurement -->
<bool name="ga_autoActivityTracking">true</bool>

<!I-- The screen names that will appear in reports -->
<screenName

name="com.google.android.gms.analytics.samples.mobileplayground.ScreenviewFragment'>
AnalyticsSampleApp ScreenViewSampleScreen
</screenName>

<screenName

name="com.google.android.gms.analytics.samples.mobileplayground.EcommerceFragment">
AnalyticsSampleApp EcommerceSampleScreen
</screenName>

Cadigo 1.4 Codigo que recoge automaticamente las pantallas vistas

Come vemos, primero habilitamos la opcion “ga_autoActivityTracking” y después asignamos
nombres a las diferentes pantallas de las actividades.

A continuacién vamos a ver un ejemplo de como Google Analytics muestra la informacion
referidas las pantallas vistas.
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Figura 1.8 Ejemplo muestra informacion de pantallas vistas
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Vemos que la informacién que muestra es primero, la pantalla vista, a continuacion vemos las
visualizaciones totales de esa pantalla, y luego el nimero de sesiones en las que se ha visto esa
pantalla, al menos, una vez. También nos ensefia el tiempo medio que se esta en esa pantalla, y
el porcentaje de veces que se ha salido de la aplicacion desde ella. Puedes ver mas informacién,
como por ejemplo, los eventos o bloqueos y excepciones que se producen en esa pantalla, pero
esto es lo que se muestra por defecto.

Sesiones

Una sesion representa un dnico periodo en el que el usuario ha interactuado con la aplicacion.
Las sesiones son como contenedores Utiles de actividad medida de nuestra app, que incluye
visitas a una pantalla, eventos o transacciones de comercio electrénico.

Al igual que las pantallas y otras funciones que veremos, también se puede configurar de
manera manual o automatica. Si optamos por la forma manual, necesitaremos incluir esto en
nuestro codigo:

/I Get tracker.
Tracker t = ((AnalyticsSampleApp) getActivity().getApplication()).getTracker(
TrackerName.APP_TRACKER);

/[ Start a new session with the hit.
t.send(new HitBuilders.ScreenViewBuilder()
.setNewSession()
build());

Cadigo 1.5 Forma manual de empezar una nueva sesion

De esta manera, ya hemos iniciado una nueva sesion. Para configurar Google Analytics y que
inicie nuevas sesiones automaticamente usaremos el archivo XML de configuracion, con el
parametro ga_sessionTimeout y un numero que indica el tiempo que tiene que pasar con la
aplicacién ejecutandose para iniciar la sesion.

<resources>
<integer name="ga_sessionTimeout">300</integer>
</resources>

Cadigo 1.6 Cddigo que determina el tiempo minino para que empieza una sesion
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A continuacién vamos a ver un ejemplo de como Google Analytics muestra la informacion
referida las sesiones.

— A ARD

.....

Figura 1.8 Ejemplo muestra informacién de las sesiones

Podemos obtener mucha informacion acerca de las sesiones, aqui vemos como tenemos las
sesiones ordenadas por fechas. En cada fecha nos informa de las sesiones que ha habido,
cuantas pantallas se han visto por sesidn, y los eventos que han ocurrido en ellas. Ademas de los
fallos que han podido haber y la duracién media de las sesiones. Podemos obtener mas
informacién, pero esta es la que hemos decido filtrar nosotros porque nos parece la mas
importante.

Bloqueos y excepciones

La medicion de los bloqueos y de las excepciones permite medir el nimero y el tipo de
bloqueos detectados y no detectados y las excepciones que ocurren en tu aplicacion. Una
excepcion tiene dos campos a rellenar, la descripcion, que no es obligatoria, y un boolean que
dice si el error es 0 no falta, que si es obligatorio. Los datos de bloqueos y de excepcion se
encuentran en Google Analytics disponibles en el informe de bloqueos y de excepciones.

Las excepciones detectadas son errores en tu aplicacion para los que se ha definido un codigo de

excepcion.
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Las excepciones se miden definiendo los valores de los campos antes mencionados en el objeto
de seguimiento y enviando el hit, tal como vemos en el ejemplo:

//Get tracker.
Tracker t =

((AnalyticsSampleApp)
getActivity().getApplication()).getTracker(TrackerName.APP_TRACKER);

// Build and send exception.

t.send(new HitBuilders.ExceptionBuilder()
.setDescription(getExceptionMethod() + ;" + getExceptionLocation())
.setFatal(getExceptionFatal())
Jbuild());

Cadigo 1.6 Extracto de codigo que muestra como enviar una excepcion a Google Analytics

Las excepciones no detectadas representan condiciones inesperadas durante la ejecucion, a
menudo criticas, que bloguean la aplicacion. Estas excepciones se pueden enviar a Google
Analytics automéaticamente estableciendo un valor booleano a ga_reportUncaughtExceptions en
el archivo de configuracion XML.

<bool name="ga_reportUncaughtExceptions">true</bool>

Codigo 1.7 Cédigo para que capture excepciones no detectadas

De esta manera se envian automaticamente las excepciones no detectadas a Google Analytics.

Otra forma de capturar las excepciones no detectadas de una forma mas avanzada es la
clase ExceptionReporter.

ExceptionReporter se puede usar como controlador predeterminado de excepciones no
detectadas. Una vez enviada una excepcibn a  Google Analytics, Ila
clase ExceptionReporter puede enviar la excepcion a cualquier controlador de excepciones no
detectadas que especifiques.

Con el siguiente cddigo podemos crear un nuevo objeto ExceptionReporter y definirlo como
nuevo controlador predeterminado de excepciones no detectadas. Por lo tanto, cada excepcion
no detectada se enviard a Google Analytics y, a continuacion, se enviard al controlador de
excepciones no detectadas anterior. En la mayoria de las aplicaciones, el controlador
predeterminado registrara la excepcion en el registro y finalizara la aplicacion.
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UncaughtExceptionHandler myHandler = new ExceptionReporter(
myTracker, /I Currently used Tracker.
Thread.getDefaultUncaughtExceptionHandler(),  // Current default uncaught exception
handler.
context); /I Context of the application.

I/l Make myHandler the new default uncaught exception handler.
Thread.setDefaultUncaughtExceptionHandler(myHandler);

Cddigo 1.8 Cdadigo necesario para hacer de ExceptionReporter nuestro controlador
predeterminado

Cuando se usa la medicion automatica de excepciones, hay que tener en cuenta que:

e Todas las excepciones que se envian usando la medicién automatica de excepciones
aparecen como criticas en los informes de Google Analytics.

e De forma predeterminada, el campo de descripcion se establece automaticamente
usando el tipo de excepcidn, el nombre de la clase, el nombre del método y el nombre
de subproceso.

Google Analytics a la hora de mostrar los fallos de la aplicacion, primero nos filtra por version
de la aplicacion y nos muestra las excepciones y los bloqueos que ha habido. Al entrar en una
version en concreto ya nos detalla méas el error encontrado con una pequefia descripcion que
nosotros podemos modificar desde el cédigo.

Figura 1.8 Ejemplo muestra informacion de las bloqueos y excepciones
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Eventos

Los eventos son una forma util de recopilar datos sobre la interaccion de un usuario con
componentes interactivos de la aplicacion. Estos eventos pueden ser casi cualquier cosa, como
la pulsacion de un botén o el uso de un elemento determinado.

Un evento consta de cuatro campos que puedes usar para describir la interaccion de un usuario
con el contenido de tu aplicacion. Estos campos son la categoria, la accion que se ha llevado a
cabo, y dos campos opcionales, una etiqueta y un valor a dicho evento. Este valor es a eleccion
del usuario, se puede dar cualquier valor si se considera necesario.

tiempo = System.currentTimeMillis();

Tracker t = RnalyticaTrackers.getInstance().get{AnalyticsTrackers.Target.APP);
t.3end (new HitBuilders.EwentBuilder()

setCategory ("Pulsado")

.sethction("Cita afiadida a favoritos")

.3etlLabel ("Favorito")
Lbuild())r

Caodigo 1.9 Extracto de codigo que muestra como recoger eventos en nuestra app

Vemos como creamos primero el tracker, y luego rellenamos los campos que necesitamos. En
este caso se detecta cuando afiadimos a favoritos una cita.

Vvusm germrat

® Tvmide wuwn

Catognt s 40 wsts T e veden  Acilm e seds Totd de wwse  Figts te sewds Yo 0w word e

Figura 1.9 Ejemplo muestra informacion de eventos producidos

Aqui vemos como Google Analytics nos muestra la informacion sobre los eventos de nuestra
app. Por defecto muestra el nimero total de eventos, su valor medio, en este caso no hemos
dado valor a los eventos, las sesiones en las que ha habido eventos, y la media de eventos por
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sesion. Nos muestra la informacion dividida en las categorias, acciones y etiquetas que nosotros
hemos creado en el codigo. En nuestro caso, por ejemplo, dentro de la categoria “pulsacion”

tenemos las acciones “bUsqueda de autor”, “cita borrada” y “todas las citas borradas”.

Tiempos

La medicion de los tiempos de usuario ofrece una forma de poder mostrar y controlar los
tiempos de tu aplicacion. Puede ser util, por ejemplo, para medir los tiempos de carga de los
recursos o para saber el tiempo que un usuario estd en una determinada pantalla. Pero Google
Analytics no mide el tiempo, eso tienes que hacerlo td, solo recibe el tiempo y lo muestra en sus
informes. Ahora veremos como mandamos a Google Analytics este tiempo.

public void resetQuotation{) |
newluotation = true;
addduoctation = false;
supportInvalidatedptionsMenu() -

Tracker t = AnalyticsTrackers.getInstance().get (hnalyticsTrackers.Target.AFF);
t.3end (new HitBuilders.TimingBuilder ()

.3etlCategory ("Tienpo")

.3etValue (System. currentTimeMillis() - tiempo)

.3etVariable ("Tiempo en obtener cita")

.3etlabel {("Tiempo Reset")

build{y);

progressBar.setVisikility (ProgressBar. INVISIBLE) ;

Codigo 1.10 Extracto de cddigo que muestra como enviar tiempos a Google Analytics

Como vemos, en variable pasamos nuestro tiempo ya medido, y luego se mostrara después en
sus informes clasificado con las etiquetas y categorias que podemos definir.
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Figura 1.10 Ejemplo muestra informacién de los tiempos recogidos
Aqui vemos como nos muestra el tiempo de las diferentes etiquetas que hemos implementado.

Las dos primeras eran pruebas y no ofrecen datos reales, la Gltima si ofrece un tiempo real de
cuanto tarda la aplicacion de media en ofrecerte una nueva cita.
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4. Publicar QuotationShake

Ya tenemos nuestra aplicacion lista para que nos envien datos que nos ayudaran a mejorar
nuestra app, pero adn queda un paso mMas, publicar nuestra aplicacién y ver cdmo se comporta
con el uso de los usuarios.

Antes de publicar una aplicaciones en Google Play y distribuirla a los usuarios, se debe tener
lista la aplicaciones, probarla y preparar el material promocional.

Se tiene que comprender el proceso de publicaciéon y prepararte para el lanzamiento de tu
producto en Google Play. Algunas de las tareas que deben realizarse antes de publicar tu
aplicacién son, crear un paquete de la aplicacion (APK) firmado y listo para el lanzamiento o
comprender los requisitos de la aplicacion. Las tareas de preparacion y publicacion son varias y
aqui vamos a enumerarlas. No obstante, algunas tareas que se pueden omitir, aunque de todas
formas las explicaremos en este apartado.

Para empezar hay que asegurase de comprender y cumplir las politicas de Google Play ya que
las implementa activamente. No vamos a hablar de todas las politicas que se deben aceptar, pero
si vamos a ver algunas de ellas, las que consideremos méas importantes. Empezamos con las
politicas de contenido, que juegan un papel importante a la hora de ofrecer una experiencia
positiva para todos los usuarios que utilizan Google Play. Los términos utilizados en estas
politicas tienen el mismo significado que en el acuerdo de distribucion para desarrolladores.
Estas politicas se deben consultar periédicamente, ya que pueden sufrir modificaciones. En
cuanto a las condiciones relativas a la distribucion de aplicaciones, estas incluyen precios y
pagos, asistencia a usuarios, publicidad, informacion relacionada con retirada de productos,

renuncia a garantias e indemnizaciones, entre otras cosas.

También se han de hacer algunas comprobaciones en favor de los usuarios, como comprobar
que la aplicacién no incluya contenido no deseado, engafioso, repetitivo o no relacionado con su
funcidn principal y comprobar que los anuncios que se muestran en tu aplicacién, en caso de
gue aparezcan, cumplan la politica de contenidos y sean adecuados para el nivel de madurez de
los usuarios que hayas seleccionado para la aplicacién.

Por ultimo decir que las violaciones de las politicas pueden dar lugar a que se pueda suspender
tus aplicaciones y las violaciones reiteradas pueden generar la cancelacion de tu cuenta de
desarrollador. Dicho esto cabe destacar que Google no estd obligado a enviar ninguna
advertencia antes de suspender o cancelar tu cuenta.
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Seguimos con estos pasos previos a publicar nuestra app diciendo que antes de publicarla es
importante asegurarse de que se cumplen las expectativas de calidad bésicas para todas las
aplicaciones de Android en todos los dispositivos que admiten tu aplicacion, determinar el nivel
de madurez de tu app y fijar los paises de distribucién. Este Gltimo es importante ya que afecta a
diversos factores, cdmo requisitos legales de paises concretos, fijar el precio en su moneda o dar
soporte a los distintos idiomas.

Catapotin Edutathn .

Claslfcacds de conterido Kivd d6 madso bay

Figura 1.11 Madurez, categoria y tipo de aplicacion que se ha de rellenar para publicar en
Google Play

Figura 1.12 Paises de distribucion y precio de la app

Pasamos ahora a definir los precios de nuestra app. En nuestro caso va a ser gratuita, pero
obviamente se le puede fijar un precio. Una vez fijamos que una aplicacion se gratuita, no puede
volverse de pago, aunque puedes vender productos o suscripciones a ésta. Otra cosa que puedes
seleccionar es la facturacion integrada en la aplicacion , que te permite vender contenido digital
en la aplicacion. Gracias a este servicio se puede vender una amplia variedad de contenido,
incluido contenido descargable o contenido virtual, como niveles o partes de juegos. El servicio
de facturacién integrada en la aplicacion te permite realizar ventas Unicas y ofrecer
suscripciones dentro de la aplicacion. Esto puede ayudarte a monetizar la aplicacion mientras el
usuario la tenga instalada.
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http://developer.android.com/google/play/billing/index.html

A la hora de publicar en Google Play, es necesario proporcionar una variedad de recursos
gréaficos de alta calidad para presentar tu aplicacion. En nuestro caso hemos presentado varias
capturas de pantalla, un icono, una imagen destacada otra promocional y un banner de TV. Una
vez publicada, estos apareceran los resultados de bisqueda y en otros lugares. Las capturas de
pantalla y los videos también son muy importantes, ya que muestran cémo se ve la app, cémo se
usa o se juega.
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Figura 1.13 Recursos graficos necesarios para subir la app

Todos estos recursos graficos deben estar disefiados de forma tal que sean faciles de visualizar y
resalten la aplicacion. Los recursos deben hacer referencia al mismo logotipo e icono que los
usuarios encontrardn en el selector de todas las aplicaciones una vez que descarguen la
aplicacion. Ademas de estos recursos graficos, es necesario proporcionar un titulo una
descripcion para que los usuario sepan de que trata la app.

Tl
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Dascripeion compdetn

Figura 1.14 Titulo y descripcion de la app
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Pasamos ahora a hablar del méas en profundidad del APK. El proceso para preparar el APK para
el lanzamiento es el mismo que se seguiria para otras aplicaciones, independientemente de como
se distribuyan. Esto incluye, la limpieza y optimizacién de codigo, la creacién y firma con una
clave de lanzamiento y pruebas finales. La aplicacion ha de estar firmada con un certificado de
publicacion lo cual haremos en gracias a Android Studio cuando construyamos nuestro proyecto
en modo release. Es importante fijar el tamafio de la app. Actualmente, el tamafio maximo
permitido de un APK en Google Play es de 50 MB. Si la aplicacion supera ese tamafio, 0 si se
quiere ofrecer una descarga secundaria, se pueden usar archivos de expansion del APK, que
Google Play alojara de forma gratuita en sus servidores y administrard automaticamente la
descarga a los dispositivos.

e El tamafio maximo permitido para un APK publicado en Google Play es de 50 MB.
e Para cada APK, puedes usar hasta dos (2) archivos de expansion de APK, cada uno de
un tamafio maximo de 2 GB.

Ademas de esto, es importante también asegurarse de que la aplicacion esté disefiada para
ejecutarse correctamente en las diferentes versiones de la plataforma Android y en los tamafios
de pantalla de los dispositivos para los que se quiere distribuir. Se debe confirmar la version
minima que admite la aplicacion, ya que eso afectard a su distribucién a dispositivos Android
una vez que se publique.

Para los tamafios de pantalla, se tiene que confirmar que la aplicacion se ejecuta correctamente y
se ve bien en el rango de tamafios de pantalla y densidades de pixeles que se quiere admitir.

Una vez que tengas los APK listos para el lanzamiento a mano, puedes cargarlos en la consola
para desarrolladores. Si fuera necesario, se puede reemplazar por una versién mas reciente antes
de la publicacion.
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http://developer.android.com/google/play/expansion-files.html

5. Resultados

Ya tenemos nuestra app publicado y lista para que el publico la use. Decidimos dejar entorno a
una semana para gue los usuarios interactden con la aplicacion y asi poder luego interpretar y
analizar los datos recogidos en Google Analytics.

Para empezar veremos qué resultados hemos conseguido en cuanto a pantallas vistas, los
eventos detectados y las sesiones que han habido. Ademas de esto, haremos un analisis sobre la
fidelizacion de nuestros usuarios.

Comenzamos este repaso a los resultados comprobando las sesiones que ha habido durante esta
semana que hemos dejado nuestra app publicada.

ITone Dywrackhn .
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Figura 1.15 Datos de sesiones recogidos gracias a Google Analytics

Vemos como hemos tenido un total de 36 sesiones (recordemos que una sesion para Google
Analytics es cada vez que un usuario, sea nuevo o no, abre la aplicacién). Diez de estas sesiones
han durado entre 0 y 10 segundos, y de media tres, la mayoria de estas sesiones seguramente
hayan sido porque el usuario ha entrado sin querer, eso explicaria lo poco que duran, por lo que
estas no aportan demasiado. Las sesiones valiosas y que si podemos decir que han conseguido
enganchar de alguna forma a los usuarios son las que han durado méas de 30 segundos. De estas
sesiones tenemos un total de 20 con una duracion media de alrededor de dos minutos usando la
app. Por Gltimo vemos que se han visitado una media de unas 15 pantallas, cabe decir que se
cuanta cada vez que se visualiza una pantalla aunque esta ya se haya visto.

Seguimos este repaso a los resultados comprobando las pantallas vistas por los usuarios.

Mordaw on partats Vinukzcees e pastls & Viessizaciaws & grtaley (e Mects £ tuwye oo L2 gamuls Persavtxe o 148300

377 10 00:00-07 9,02

Figura 1.16 Informacidn de las pantallas vistas
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Como era de esperar la pantalla principal (DashboardActivity) es la mas visitada, esto se debe a
que es la pantalla que aparece nada mas abrir la aplicacion por lo que siempre se pasa por ella y
su tiempo medio es muy bajo ya que solo estan en ella el tiempo que tardan en pulsar para ir a la
siguiente pantalla. Y las menos vistas son AboutActivity y SettingsActivity, también algo
esperado ya gue en estas pantallas no hay apenas interaccion con el usuario y solo se suele
entrar una vez. En cuanto al resto de pantallas son las que realmente tienen mas interaccion con
el usuario. Lo que resulta mas util de aqui es la columna donde pone “Visualizacion de pantallas
Unicas”, aqui se muestran las sesiones en las que al menos una vez, se ha visto este pantalla. Si
cogemos los datos anteriores y vemos que el nimero de sesiones han sido 26 (sin contar esas 10
sesiones que duraban menos de 10 segundos), tenemos que en todas las sesiones que podemos
decir que son valiosas para nosotros, han visto citas de autores. Y que en mas o menos la mitad
de estas los usuarios han ido a ver las que tenian en favoritos, por lo que realmente es una
pantalla y una funcion utilizada por los usuarios.

Vamos ahora con los eventos.
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Figura 1.17 Datos de eventos recogidos gracias a Google Analytics

Hemos recogido un total de 89 eventos y en 36 sesiones se ha detectado al menos uno, habiendo
de media unos 2 eventos en cada sesion. Por lo que en todas las sesiones ha habido eventos que
nosotros hemos marcado como relevantes. Estos eventos se trataban de, afiadir a favoritos una
cita, borrar todas o solo una de ellas, y buscar informacién del autor.

El evento o funcidon mas utilizado ha sido el de afiadir a favoritos una frase, en total, 40 veces se
ha hecho uso de esta funcion. El resto de eventos no han sido casi utilizados. Igual en
aplicaciones tan pequefias como esta no es tan importante, pero en general, esto puede plantear
en un futuro si seguir implementando estas funciones.
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Para acabar vamos a ver los usuarios totales que tenemos y con que frecuencia vuelven a nuestra

app.
17 36 377 10.47
00:01:08 41,67 %

Figura 1.18 Informacion de los usuarios que han usado la app

De aqui vamos a centrarnos en dos cosas, la primera es el nimero total de usuarios. En esta
semana hemos conseguido captar un total de 17 usuarios. La segunda es la estadistica que
aparece a la derecha donde pone que el 58,3% son usuarios recurrentes y el 41,7% son usuarios
nuevos ¢Esto qué quiere decir? Que en el total de esas sesiones, algo menos de la mitad son la
primera vez que alguien entr6 en la app, el resto son sesiones de usuarios que han vuelto entrar.
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Figura 1.19 Datos fidelizacion de los usuarios

La instancia de sesién hace referencia a las veces que se ha usado la aplicacion, para que se
entienda mejor, la primera fila representa las sesiones que han supuesto entrar por primera vez a
la app, la segunda las sesiones que representan entrar por segunda vez a la app y asi
sucesivamente. Como se ve, no se ha conseguido enganchar a los usuarios. EI nimero de

sesiones, y por lo tanto, de usuarios que vuelven, se va reduciendo periédicamente.
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6. Conclusiones

Al principio de este trabajo nos marcamos una serie de objetivos que pretendiamos alcanzar al
finalizar él mismo. Lo que gqueriamos desde un principio era ir mas alla del desarrollo de una
aplicacion, y esto pasaba por saber como funcionan las herramientas de analisis de aplicaciones,
gueriamos conocerlas mas, saber si resultan Gtiles y que pueden aportar en el ciclo de vida de
una app, ademas de conocer como es el proceso de su publicacién. Para lograr esto teniamos
que saber como funcionan estas herramientas, como usarlas, que informacion aportan y cémo
interpretarla y también que alternativas hay a lo hora de publicar una app. Para ello, era
necesario saber con qué herramienta de analisis ibamos a trabajar y en que market iba a estar
publicada nuestra aplicacion, y lo que hicimos fue una pequefia investigacién de las alternativas
gue existian dentro de ambos, finalmente nos decantamos por Google Analytics, de todas las
alternativas nos parecio la mejor, sobre todo por sencillez a la hora de trabajar con ella y de
implementarla en nuestro c6digo y en cuanto a donde subir la aplicacion decidimos hacerlo en
la Google Play ya que al ser el market mas usado podiamos llegar a mas personas. Una vez
decidido todo esto, solo faltaba subir nuestra aplicacién y recuperar datos de como los usuarios
la usan.

Con todo, y una vez vistos los resultados a la hora de ver el comportamiento de la app con
usuarios, podemos decir que hemos satisfecho nuestros objetivos. No s6lo hemos hecho un
repaso a las alternativas a la hora de subir una aplicacion y cdmo hacerlo, sino que hemos
comprendido mejor como funciona Google Analytics y qué datos aporta a la hora de valorar si
nuestra app estd funcionando como queremos. Creemos que hemos hecho ver como de
importante es el proceso que viene después de desarrollar nuestra aplicacion, no todo es
desarrollo, también es necesario saber que el ciclo de vida de la aplicacion no acaba ahi, después
viene una parte muy importante que te ayudara a hacer que crezca mas y mas.

Para ir acabando, comentar que existen formas de ampliar este trabajo. La mas interesante que
hemos visto es usando y complementando Google Analytics con google AdWords.

Google AdWords es un programa de publicidad online de Google que permite Ilegar a clientes
nuevos y hacer crecer en este caso, tu aplicacion mévil. Con AdWords puedes elegir donde
publicar los anuncios, definir un presupuesto adecuado y medir el impacto de estos. Su
funcionamiento es el siguiente: Google cobra al cliente por cada clic que se haga sobre su
anuncio. En cuanto a su formato, no se admiten imagenesen los anuncios que, como
mucho, deben ocupar 4 lineas (25 caracteres en el titulo, 70 en el texto y 35 en la URL).
También eres tu quien especifica el importe maximo que esta dispuesto a pagar por cada clic de
una determinada palabra, ya que no todas las palabras tienen el mismo precio.

Los anuncios de AdWords se muestran junto con los resultados de bdsqueda cuando alguien
busca en Google utilizando alguna de las palabras clave que has decidido usar. Los anuncios
aparecen en la columna lateral de la pagina de blsqueda, pero también pueden aparecer en
posiciones diferentes. De esta forma, nuestros anuncios seran vistos por un publico que esta
interesado en lo que ofrecemos.
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Finalmente, Google nos proporcionard una cuenta personal para que podamos hacer un
seguimiento de nuestra campafia controlando y gestionando los gastos al mismo tiempo.
Ademas, en nuestro caso podemos enlazar Google Analytics con nuestra cuenta de AdWords,
para poder ver cuantos usuarios hemos captado gracias a esta herramienta.

Por ultimo, como conclusion algo més personal, me gustaria afiadir lo importante que es no
olvidar los pasos que vienen después del desarrollo, pues son fundamentales y muchas veces se
tienden a olvidar o no darles mas importancia, cuando realmente resultan tan importantes como
el hecho de crear la aplicacion. Saber cémo publicar tu aplicacion y qué hace falta para hacerlo
0 tomar decisiones importantes como, ¢en qué paises va a estar disponible? o si sera de pago o
no puede ser clave para que tenga éxito. Pero no solo esto, hacer uso de una herramienta de
analisis como Google Aanalytics te aporta informacion valiosa que bien interpretada, te puede
dar las claves para que tu aplicacion este constantemente mejorando, y lo més importante,
captando usuarios.
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