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Resumen 
Un hito indiscutible en la evolución de los teléfonos móviles fue la aparición de los 

Smartphone, estos unen las características de un teléfono móvil y un ordenador. Su rápida 

expansión ha supuesto que hoy en día casi todo el mundo lleva un mini ordenador en su bolsillo. 

Como estudiante de Grado en Informática y apasionado del desarrollo software no pude evitar 

pensar que tipo de aplicación podría ser interesante teniendo en cuenta que esta se utilizaría en 

un dispositivo que el usuario iba a llevar encima en todo momento. 

Así pensé en una aplicación para gestionar los gastos diarios, que será el caso de estudio a 

desarrollar en este proyecto. Algunos gastos corrientes como préstamos, agua, electricidad, etc.. 

se controlan fácilmente a través de la página web de las entidades bancarias, sin embargo otro 

tipo de gatos comunes como salidas a restaurantes, almuerzos, cine, peluquería, gastos del 

vehículo y en general gastos menores que no son recurrentes son más difíciles de controlar y a 

menudo representan una parte importante de nuestro sueldo. En este tipo de gastos es en los que 

se centra la aplicación. 

Así el objetivo principal debe ser permitir al usuario introducir los gastos e ingresos de una 

forma sencilla y rápida y posteriormente mostrarle toda esta información de una manera 

ordenada y fácil de interpretar.  

 

Palabras clave: móviles, aplicación, control de gastos.  

 

Abstract 
An indisputable milestone in the evolution of mobile phones was the emergence of the 

Smartphone, they bring together the features of a mobile phone and a computer. Its rapid 

expansion has meant that today almost everyone carry a mini computer in their pocket. As a 

student of Degree in computer science and passionate of the software development I could not 

avoid thinking what kind of application could be interesting considering that it would be used in 

a device that the user would carry at all moment. 

Then I thought on an application to manage daily expenses, which will be the case of study 

in this project. Some current expenses such as mortgage, water, electricity and so on are easily 

controlled through the website of the banks. However other common expenses as restaurants, 

cinema, hairdresser, vehicle and generally low non-recurring expenses are more difficult to 

control and often they represent an important part of our salary. It is in this type of expenses in 

which the application is focused. 

Then the main objective must be to enable end users record their expenses in an easy and fast 

way and display the information in an easy way to analyze. 

 

Keywords : mobile, application, control expenses.  
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1. Introducción 
 

1.1 Motivación  

 

     La realización del presente Trabajo Final de Grado (TFG) me permite finalizar los 

estudios de Grado en Ingeniería informática y me da la oportunidad de poner en 

práctica los conocimientos adquiridos durante mis estudios.  

Llevar a cabo un proyecto práctico que te permita desarrollar los conocimientos 

adquiridos en las distintas asignaturas del grado es algo estimulante y que 

recomendaría a cualquier alumno, además es algo tangible que da un valor añadido a tu 

CV. En mi caso he optado por desarrollar  una aplicación nativa para la plataforma 

Android  pero bien podría haber sido cualquier otra cosa ya que durante el grado 

adquieres conocimientos que te permiten trabajar sobre áreas muy diversas. 

 

1.2 Objetivo   

 

El objetivo de este trabajo consisten en proporcionar al lector una visión general 

sobre las distintas plataformas de desarrollo software para dispositivos móviles y 

tabletas, así como de las diferentes herramientas, lenguajes de programación y 

enfoques que se pueden adoptar a la hora de desarrollar aplicaciones para estos 

dispositivos.  Una vez el lector tenga una visión general sobre las distintas opciones 

entre las que se puede optar, motivaré porqué elegí el desarrollo nativo sobre la 

plataforma Android . A partir de ahí nos centraremos en los detalles concretos de dicha 

plataforma y explicaré todos los pasos que he realizado para desarrollar la aplicación 

iBudget, desde el diseño conceptual, bocetado de la interfaz de usuario y finalmente la 

implementación del código.  

iBudget es una aplicación que comencé a desarrollar hace unos dos años con el único 

objetivo de aprender a programar para Android . El desarrollo de las primeras versiones 

lo realice sin seguir ninguna metodología ni patrones de arquitectura software, 

tampoco utilice técnicas de diseño centrado en el usuario. El resultado de esto fue una 

aplicación funcional pero con muchas carencias, tanto en la estructura del código como 

en la interfaz de usuario, también carecía de algunas funcionalidades importantes. Así 

decidí aprovechar el TFG para rehacer la aplicación, planteándome el seguir una 

metodología de desarrollo, reestructurar, hacer refactorización de código y aplicar 

técnicas de diseño centrado en el usuario. También he aprovechado para añadir 

funcionalidades que me parecen importantes. Esto tuvo como resultado un aumento en 

el número de descargas de la aplicación y una mejor valoración por parte de los 

usuarios. 

Me gustaría destacar que no hice la aplicación siguiendo ningún tutorial que 

utilizase esa idea como caso de estudio, la idea fue propia y los libro s y demás 

documentación que utilice fueron solo para aprender como se programa para Android .  

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.logica.controlspends&hl=es
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.logica.controlspends&hl=es
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En mi caso no disponía de ningún conocimiento previo sobre esta plataforma así que 

empecé adquiriendo (El Gran Libro de Android) publicado por Jesús Tomás profesor de 

la UPV. Me fue muy útil  para empezar desde cero y es algo que aconsejo a cualquiera 

que desee iniciarse en el desarrollo de aplicaciones para una plataforma que le sea 

totalmente desconocida. Un libro bien estructurado te proporciona una visión  general y 

la base necesaria para empezar el trabajo de desarrollo, una vez tienes esa base y 

comprendes en líneas generales las peculiaridades de la plataforma elegida puedes 

recurrir a los foros y  ejemplos on-line que siempre están más actualizados y tratan con 

más detalle cada uno de los problemas concretos que te van surgiendo. 

Al final obtuve como resultado una aplicación sólida y con mucha funcionalidad en 

la que todavía continuo trabajando y ampliando 

Puesto que todavía sigo trabajando en la aplicación, al final de este trabajo 

presentaré unas posibles mejoras y/o ampliaciones, algunas de ellas me dará tiempo a 

realizarlas a la vez que escribo esta memoria y otras simplemente las detallaré pero 

posiblemente no tendré tiempo de implementarlas.  

 

1.3 Metodología y plan de trabajo  

 

Puesto que el objetivo del proyecto ha sido mejorar y ampliar una aplicación ya 

existente, he decido dividir el trabajo en 3 etapas bien diferenciadas que paso a 

enumerar: 

1. Rediseñar la interfaz de usuario. He rediseñado completamente todas las 

pantallas de la aplicación. Para esto he empleado la técnica persona, intentando 

conseguir así una interfaz más intuitiva, atractiva y usable. También he 

cambiado la forma de navegar entre dichas pantallas basándome en la técnica 

persona y el diseño de usabilidad. 

2. Rediseñar la lógica de la aplicación. Con esto he pretendido obtener un código 

más legible y más ordenado, así como usar de forma más correcta las 

estructuras de datos que ofrece Java. He utilizado técnicas de modelado 

orientado a objetos. También he intentado conseguir que sea más sencillo 

ampliar el código para ofrecer nuevas funcionalidades. 

3. Añadir nuevas funcionalidades. Al utilizar la técnica persona he identificado 

nuevas necesidades de usuario que sería interesante implementar. En el 

apartado de conclusiones explicaré brevemente cuales son estas nuevas 

funcionalidades. 

He seguido una metodología de desarrollo ágil, iterando sobre cada uno de estos 

puntos hasta obtener el resultado esperado. En cada una de las iteraciones he incluido 

una fase de planificación, análisis de requisitos, codificación y pruebas. Las pruebas las  

he realizado manualmente, probando cada una de las funcionalidades de la aplicación e 

intentando emular todas las posibles acciones que puede realizar un usuario. La parte 

de pruebas no la incluiré en la memoria.  
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2. Contexto tecnológico 
 

2.1 Contexto tecnológico actual de las aplicaciones para móviles  

 

Aunque este trabajo se centra en una aplicación nativa para Android  me gustaría 

tratar brevemente los distintos  tipos de aplicaciones que existen para teléfonos móviles. 

El motivo de esto es que actualmente estoy realizando unas prácticas de empresa en 

SAP Dublín y me he dado cuenta de lo importante que es a nivel comercial elegir que 

herramientas y tecnologías son las más adecuadas a la hora de desarrollar aplicaciones, 

tanto es así que SAP optó por invertir mucho dinero y esfuerzos en desarrollar  SAPUI5 

(SAP User Interface for HTML5) que es un conjunto de librerías basadas en JavaScript 

y HTML5 que los desarrolladores pueden utilizar para crear aplicaciones web de 

escritorio y para móviles. Una características importante de las aplicaciones hechas con 

UI5 es que son responsive es decir, se adaptan automáticamente a los diferentes 

tamaños de pantalla y además pueden convertirse en aplicaciones hibridas utilizando 

un plugin de PhoneGap, las aplicaciones hibridas tienen una serie de ventajas de las 

que hablaré más adelante. Junto con esto también han desarrollado SAP Fiori que son 

unas guias de diseño de interfaz de usuario, UI5 proporciona muchas herramientas 

para facilitar el desarrollo de aplicaciones que cumplan esas guías, con esto se asegura 

que todas las aplicaciones de SAP proporcionen una misma experiencia de usuario.  La 

interfaz de usuario resultante se adapta con facilidad a tamaños de pantalla tan 

diversos como los de móviles, tabletas y ordenadores de escritorio. 
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  2.1.1 Comparativa de las principales plataformas móviles  

 

A continuación maestro una tabla en la que comparo las principales  plataformas 

disponibles para el desarrollo de aplicaciones para móviles 

 

 

Android  
 

Apple  
 

Windows 
phone  

 
Blackberry  

Núcleo del SO  Linux  Mac OS X Windows QNX 

Licencia de 
software  

Libre y abierto  Propietaria  Propietaria  Propietaria  

Lenguaje de 
programación  

Java y C 
Objective C y 
Swift 

C#, Visual 
Basic y C++ 

C, C++ y Java 

IDE de 
desarrollo  

Eclipse y 
Android  Studio 

Cocoa Visual Studio Eclipse 

Tienda de 
aplicaciones  

Google play App Store 
Windows 
Marketplace 

Blackberry 
World  

Coste de 
publicar 
aplicaciones  

$25 una sola 
vez 

$99 al año 

$99 para 
empresas y $19 
para cuentas 
individuales  

Sin coste 

Tabla 1. Comparativa de las principales plataformas móviles  
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2.1.2 Tipos de aplicaciones para móviles  

 

A la hora de desarrollar aplicaciones para móviles lo primero que tenemos que 

decidir es si queremos desarrollar una aplicación nativa, hibrida o una aplicación web 

optimizada para móviles. En la siguiente figura muestro un breve resumen de las 

características de cada una de ellas y a continuación explicaré más en profundidad las 

ventajas e inconvenientes de cada una de las tres opciones. 

 

 

Figura 1. Muestra los tres tipo de aplicac iones para móviles que se utilizan en la actualidad  

 

2.1.2.1  Aplicaciones nativas  

 

Un ejemplo es el caso de estudio utilizado en este proyecto. Estas aplicaciones deben 

desarrollarse utilizando el lenguaje de programación  y las herramientas que te 

permiten cada una de las plataformas. 

¶ Ventajas : Puedes utilizar todas las funcionalidades de los SDK de cada una de 

las plataformas. Tienen mejor rendimiento y te permiten acceder a todos los 

recursos del dispositivo de forma nativa. Pueden publicarse en las tiendas de 

aplicaciones. Proporcionan una experiencia de usuario acorde con la plataforma 

sobre la que se utilizan. 

¶ Desventajas : Solo pueden ejecutarse en la plataforma para la que se han 

desarrollado, el código no es reutilizable para otras plataformas. Se requieren 

diferentes habilidades/lenguajes de programación/herramientas para cada 

plataforma concreta. 
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2.1.2.2 Aplicaciones hibridas  

 

Están experimentando un gran crecimiento en los últimos años. Imaginemos una 

empresa que necesita desarrollar una aplicación para todas las plataformas existentes. 

La primera fase sería realizar un diseño conceptual y  bocetos de la interfaz de usuario 

abstrayéndose por el momento de la plataforma, pues bien, esto sería lo único que 

podríamos reutilizar, el resto del trabajo debería hacerse una vez por cada una de las 

plataformas que pretendamos alcanzar. Esto supone poner a trabajar a cuatro equipos 

diferentes de desarrolladores, cada uno de ellos con distintas habilidades y 

conocimientos concretos de cada plataforma. Y todavía peor, una vez hecha la 

aplicación nos quedaría el mantenimiento y las posteriores ampliaciones ya que 

raramente una aplicación permanece en su primera versión. Aquí nos encontraríamos 

con el problema de tener que mantener y ampliar una aplicación por cada una de las 

plataformas objetivo. Las aplicaciones hibridas aparecieron para solucionar este 

problema y presentan casi todas las ventajas de las aplicaciones nativas. 

Estas aplicaciones se ejecutan sobre un contenedor nativo, esto es un punto de 

entrada a la aplicación exactamente igual que las nativas, que es llamado por el sistema 

operativo cuando el usuario inicia la aplicación, además también tienen la misma 

estructura de director ios que las aplicaciones nativas. Una vez tenemos esto hay dos 

enfoques diferentes: 

A) Encapsular toda la aplicación en un visor web 

 El truco está en que una vez se inicia la aplicación se utiliza un Visor Web que es un 

componente nativo disponible en todas las plataformas y emula a un navegador web. A 

partir de ahí toda la aplicación puede desarrollarse utilizando las mismas herramientas 

que para la programación web como HTML 5, JavaScript, y CSS, con la ventaja de que 

podemos acceder a los recursos del dispositivo como GPS, contactos, almacenamiento 

interno , cámara, etc.. 

Hay varios frameworks que te permiten el desarrollo de este tipo de aplicaciones uno 

a destacar es PhoneGap que te permite el acceso a recursos locales del dispositivo a 

través de plugins, una ventaja de este framework es que si no existe un plugin para 

acceder a algún recurso que tu aplicación necesita hay mucha documentación a cerca de 

cómo crear tus propios plugins de una forma no excesivamente complicada. 

¶ Ventajas : Tenemos una sola aplicación y un solo código que mantener, 

aunque hay que escribir un poco de código nativo para crear el contenedor se 

trata de unas pocas líneas y hay mucha documentación sobre como hacerlo 

sin necesidad de conocimientos concretos de cada plataforma. Tienes acceso 

a los recursos del dispositivo a través de plugins . Pueden publicarse en las 

tiendas de aplicaciones al igual que las nativas. 

¶ Desventajas : No son tan eficientes como las aplicaciones nativas, aunque 

últimamente se está avanzando mucho en esto y según que tipo de aplicación 

sea no representa un problema. Se crean dependencias con los frameworks 

utilizados para el desarrollo, si no existe un plugin para acceder a alguna 

funcionalidad del dispositivo tienes que crearlo tu mismo o esperar a que 

alguien lo haga. 
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B) Desarrollar en un solo lenguaje y que este sea traducido a los lenguajes nativos de las 

diferentes plataformas 

En este enfoque hay que destacar la plataforma Xamarin , se trata de una 

herramienta para los desarrolladores de aplicaciones móviles que te permite desarrollar 

toda la aplicación programando en C# y el código se traduce para que pueda ser 

ejecutado en Android , iOS y Windows Phone. Lo que hace Xamarin no es traducir el 

código escrito en C# a java o objective C , sino que lo compila de forma que pueda ser 

ejecutado en dichas plataformas. Las aplicaciones hechas con Xamarin pueden 

considerarse casi nativas. 

¶ Xamarin.iOS  utiliza una técnica conocida como AOT que es el acrónimo en 

inglés de Ahead Of Time, se trata de compilar un lenguaje de alto nivel como 

C# a código máquina. En este caso lo que hace Xmarin.iOS es traducir el 

código escrito en C# a ARM binario que es compatible con los dispositivos de 

Apple. A diferencia de la técnica conocida como JIT esta traducción se hace 

en tiempo de compilación de ahí el nombre Ahead Of Time. 

¶ Xamarin. Android  utiliza la técnica JIT que es el acrónimo de Just In Time, 

que consiste en compilar código intermedio a código máquina en tiempo de 

ejecución, esto por supuesto puede producir problemas de rendimiento. 

¶ En cuanto a Windows Phone no tenemos ningún problema ya que por 

defecto se pueden programar aplicaciones nativas utilizando C#. 

Xamarin puede incorporarse a Visual Studio y si quieres trabajar en un sistema 

operativo diferente a Windows puedes utilizar Xamarin Studio que está basado en 

Visual Studio. Al iniciar un proyecto debes elegir el tipo de plataforma 

Android /iOS/Windows Phone para la que quieres crear el proyecto. La interfaz de 

usuario debe de hacerse una vez para cada plataforma, lo que resulta en una interfaz 

totalmente nativa, Xamarin incorpora los Widgets disponibles en todas las plataformas. 

En cuanto al código de la lógica de negocio escrito en C# Xamarin te permite 

compartirlo entre proyectos creados para las diferentes plataformas, en media puedes 

compartir el 70% del código. Sigues teniendo que hacer una aplicación para cada 

plataforma pero la  mayor parte del código es igual en todas ellas. 

También tienes la opción de desarrollar la interfaz de usuario utilizando 

Xamarin.Forms, se trata de componentes o Widgets que Xamarin te proporciona para 

crear la interfaz de usuario, después Xamarin los convierte a componentes nativos de 

cada plataforma, el único problema es que no existen Xamarin.Forms para emular 

todos los componentes de las tres plataformas, pero si son suficientes para tu aplicación 

más del 90% del código que utilices será compatible con las tres plataformas. 

Comparando Xamarin con el otro tipo de aplicaciones hibridas que utilizan el 

enfoque web encontramos las siguientes ventajas y desventajas: 

¶ Ventajas : Podemos programar con C# que es un lenguaje muy sólido y 

eficiente. Puedes utilizar Visual Studio que es uno de los mejores entornos de 

programación que existe. La interfaz de usuario es nativa con lo que 

proporciona la misma experiencia de usuario que las aplicaciones nativas. Son 

más eficientes y proporcionan acceso al 100% de los recursos del dispositivo. 

https://www.xamarin.com/
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¶ Desventajas : Solo abarcan las tres plataformas mencionadas y las interfaces 

de usuario no son responsive. Tienes que crear una interfaz de usuario por cada 

plataforma, aunque en muchos casos basta con utilizar los Xamarin.Forms con 

lo cual solo creas una interfaz de usuario. 

Comparando Xamarin con las aplicaciones nativas: 

¶ Ventajas : Puedes llegar a reutilizar más del 90% del código. 

¶ Desventajas : Puedes encontrarte con pequeños bugs que no sucederían en las 

aplicaciones nativas. Las nuevas APIôs de cada plataforma tardan algún tiempo 

en estar disponibles. Aunque están muy cerca no llegan a ser tan eficientes 

como las nativas debido a los enlaces y referencias que se tienen que producir 

entre el framework .NET y el sistema operativo que se quiera alcanzar y al 

hecho de tener que utilizar las técnicas AOT o JIT mencionadas anteriormente. 

 

2.1.2.3 Aplicaciones Web  

 

Se trata de aplicaciones web como las que utilizamos en nuestro ordenador de 

escritori o solo que optimizadas para teléfonos móviles. No pueden compararse con el 

ti po de aplicaciones tratadas en los puntos anteriores ya que no existe una instalación 

local, sino que se ejecutan en un servidor y se accede a ellas a través de una url. No 

requieren instalación, no pueden publicarse en las tiendas de aplicaciones y no pueden 

accede a los recursos del teléfono.  

 

2.2  Conclusiones y motivació n de porque elegí  Android  como 

plataforma  

 

Una vez comparadas las diferentes plataformas existentes y los diferentes tipos de 

aplicaciones podemos hacernos una idea de lo difícil que resulta tomar una decisión a 

la hora de desarrollar una aplicación a nivel comercial. Normalmente las empresas 

cuentan con personas experimentadas en el desarrollo de aplicaciones para móviles y 

tabletas que les ayudan a decidir que enfoque tomar, idealmente debe de tratarse de 

profesionales con experiencia que hayan trabajado en proyectos tomando diferentes 

enfoques y se hayan topado con los pros y los contras de cada uno de ellos. Tomar una 

buena decisión en este sentido resulta crucial ya que una vez escogido un enfoque dar 

marcha atrás supondría desperdiciar casi todo el trabajo hecho hasta ese momento. 

En mi caso al plantear este proyecto como un ejercicio docente la decisión fue más 

sencilla. La elección de hacer una aplicación nativa para Android  fue algo natural ya 

que las principales herramientas de desarrollo las aprendemos en la universidad: 

¶ Lenguaje de programación: Java 

¶ IDE de desarrollo: Eclipse  

¶ Base de datos: SQLite  
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Otras ventajas a destacar es que al ser herramientas abiertas y que se enseñan en 

todas o la mayoría de universidades del mundo hay una gran comunidad de 

desarrolladores que eligen Android  como plataforma, esto hace que haya muchísima 

documentación online a parte de la documentación oficial que Google mantiene 

actualizada, infinida d de ejemplos en Github y foros muy activos en los que te resuelven 

las dudas. También es posible encontrar libros on-line gratuitos.  En especial quiero 

destacar  StackOverflow como uno de los mejores foros no solo para Android  si no para 

resolver dudas sobre muchas otras plataformas y lenguajes de programación. 

En los siguientes puntos me centro en la plataforma Android  y en los pasos que 

seguí para desarrollar la aplicación iBudget. 

 

2.3  La plataforma Android  

 

Podemos definir una plataforma de desarrollo como un entorno software común en 

el cual se realiza la programación de un grupo definido de aplicaciones, todas ellas con 

ciertas características comunes impuestas, precisamente por dicha plataforma. Suelen 

estar ligadas a un sistema operativo, a un lenguaje de programación y a unas interfaces 

de programación (APIôs por sus siglas en inglés). 

2.3.1  El sistema operativo Android  

 

Android  está basado en linux  y fue desarrollado inicialmente para dispositivos 

móvil es por Android  Inc. en Palo Alto, California, antes del año 2005. En Julio de 2005 

la empresa fue adquirida por Google que es su actual propietario. En la siguiente tabla 

podemos ver las versiones actuales de Android , sus niveles de API y la cuota de 

distr ibución actual de cada una de las versiones en el mercado. Estos datos han sido 

obtenidos de la documentación oficial  que Google pone a disposición de los 

desarrolladores. Los datos son muy recientes, fueron recogidos durante un periodo de 7 

días que finalizo el 4 de abril de 2016 y no se muestran las versiones que a dicha fecha 

cuentan con una cuota de distribución menor del 0.1%. Como vemos Android  3.0 

Honeycomb prácticamente a desaparecido del mercado, por lo que no se muestra en 

esta tabla. 

Versión  Nombre comercial  API  Distribución  

2.2  Froyo 8 0.1% 

2.3 ï 2.3.7  Gingerbread 10 2.6% 

4.0.3 ï 4.0.4  Ice Cream Sandwich 15 2.2% 

4.1.x  Jelly Bean 16 7.8% 

4.2.x   17 10.5% 

4.3   18 3.0% 

4.4  KitKat  19 33.4% 

5.0  Lollipop  21 16.4% 

5.1  22 19.4% 

6.0  Marshmallow  23 4.6% 
Tabla 2. Cuota de distribución y nivel de api de las diferentes versiones de Android  

http://stackoverflow.com/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.logica.controlspends&hl=es
http://developer.android.com/intl/es/about/dashboards/index.html
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A fecha de hoy Google no recomienda desarrollar para versiones de API inferiores a 

la 10. En los dispositivos que tengan instalada una determinada versión de Android  

solo se podrán utilizar las funcionalidades disponibles en su correspondiente versión de 

API e inferiores. La práctica general es configurar tu proyecto para utilizar la máxima 

versión de API disponible y utilizar las librerías de soporte que Google pone a 

disposición de los desarrolladores para que tu aplicación pueda ejecutarse en 

dispositivos con versiones de API inferiores.  

 

2.3 .2 Fundamentos de una aplicación Android  

 

Una aplicación Android  puede construirse a partir de cuatro componentes 

fundamentales. Cada uno de estos componentes representa un punto de entrada a 

través del cual el sistema puede interactuar con nuestra aplicación. No todos los 

componentes son puntos de entrada con los que pueda interactuar el usuario y algunos 

dependen unos de otros, pero cada uno juega su papel para definir el comportamiento 

general de nuestra aplicación. Tampoco es necesario implementar los cuatro 

componentes, esto dependerá de las necesidades de cada aplicación. 

Hay cuatro componentes, cada uno de ellos tiene su propio ciclo de vida y sirve a 

diferentes propósitos: 

1. Activity : Se implementa como una clase de Java heredando de Activity que es 

un componente presente en todas las versiones de API de Android . A partir de 

ahí puedes utilizar y sobre escribir todos los métodos de la clase Activity en tu 

clase Java. Generalmente una actividad representa una pantalla individual en tu 

aplicación y permit e que tu clase despliegue una UI compuesta de vistas y 

responda a eventos. La navegación entre las diferentes pantallas se suele hacer 

(salvo que utilices fragmentos) iniciando nuevas actividades a través de los 

intent os. 

2.  Services : Un Servicio es una aplicación que se ejecuta en segundo plano por 

un largo periodo de tiempo y no despliega una UI. Por ejemplo un Servicio 

podría ser un programa que reproduce archivos mp3 desde una lista de música, 

mientras el usuario realiza otras actividades o podríamos uti lizar un servicio 

para traer datos que la aplicación necesite desde internet sin bloquear la 

interfaz de usuario. Otros componentes como las actividades pueden iniciar 

servicios y dejarlos corriendo en segundo plano o interactuar con ellos. Igual 

que sucede con las actividades podemos usarlos heredando de la clase Service. 

3. Content providers : Los proveedores de contenido se utilizan para compartir 

datos entre aplicaciones. A través de ellos varias aplicaciones pueden acceder a 

un conjunt o de datos e incluso modificarlos, siempre que tengan permiso para 

hacerlo. Se pueden implementar heredando de ContentProvider y deben 

implementar un conjunto est§ndar de APIôs que permiten a otras aplicaciones 

realizar transacciones.  
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4. Broadcast receivers : Son componentes destinados a recibir y responder ante 

eventos globales generados por el sistema, como avisos de batería baja, una 

llamada entrante, etc. También pueden capturar y responder a eventos 

producidos por otras aplicaciones. No disponen de una interfaz de usuario 

aunque pueden crear notificaciones en la barra de acciones. Se implementan 

heredando de la clase BroadcastReceiver. 

Tres de estos cuatro  componentes (las actividades, los servicios y los receptores 

de difusiones) se activan a través de un mensaje asíncrono llamado Intent. Los 

intentos sirven para unir estos tres componentes diferentes en tiempo de ejecución, 

uno de sus usos principales es iniciar y terminar actividades.  

Un aspecto a destacar del diseño de Android  y que facilita mucho las cosas a los 

desarrolladores es que cualquier aplicación puede iniciar un componente de 

cualquier otra aplicación instalada en el dispositivo. Esto se traduce en que si por 

ejemplo queremos que nuestra aplicación haga una fotografía, seguramente ya 

tendremos otra aplicación instalada que realice dicha función, así no necesitamos 

implementar código para interactuar con la cámara del dispositivo, si no que basta 

con llamar a la aplicación que realiza dicha función. Esto podemos hacerlo 

utilizando un intento para desde nuestra aplicación iniciar la actividad que hace 

una foto en la aplicación que maneja la cámara. Sin embargo por motivos de 

seguridad para que nuestra aplicación pueda hacer esto deberemos especificar un 

permiso en el manifiesto. 

Algo muy importante a la hora de empezar a programar es conocer el ciclo de 

vida de las actividades, ya que en más de una ocasión necesitaremos sobre escribir 

los métodos que son llamados cuando la actividad pasa por cada una de las 

diferentes fases desde su creación hasta su destrucción. En la siguiente imagen 

muestro el ciclo de vida de una actividad. 
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Figura 2. Ciclo de vida de la clase Activity  

 

2.3 .3 Estructura de directorios de una aplicación Android  

 

En un principio Google eligió eclipse como entorno de desarrollo, pero 

posteriormente creo Android  Studio y a fecha de hoy es el framework oficial que 

recomienda para el desarrollo de aplicaciones, sin embargo todavía sigue actualizando 

y manteniendo el SDK para eclipse. Actualmente muchos desarrolladores se han 

pasado a Android  Studio, pero yo he preferido utilizar eclipse debido a que en la 

universidad he trabajado mucho con este framework y me resulta muy familiar. A 

continuación muestro en una captura de pantalla la estructura de directorios que crea 

eclipse cuando seleccionas crear un proyecto Android . 
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src  
Contiene el código escrito por el desarrollador en Java. En mi caso he 
creado dos sub directorios uno para las estructuras de datos y otro para 
la lógica de negocio 
gen  
Contiene código autogenerado por eclipse. Son clases java con 
identificadores para manejar cada uno de los recursos que vamos 
añadiendo en la aplicación como imágenes, vistas, degradados en xml, 
etc. Este código no se debe modificar manualmente. 
res/drawable  
Contiene recursos como imágenes y degradados o colores definidos en 
xml. Podemos usar los directorios con sufijo ïxxx para poner recursos 
optimizados a las diferentes resoluciones de pantalla como hdpi, ldpi, 
mdpi, xhdpi y xxhdpi,  cuando se instale la aplicación solo se instalará la 
carpeta drawable y aquella cuyo sufijo se corresponda con la resolución 
de pantalla del dispositivo 
res/layout  
Contiene la interfaz de usuario definida en archivos xml. Como en el 
caso anterior podemos utilizar sufijos, en este caso para manejar los 
dif erentes tamaños de pantalla.  
res/ menú  
Contiene los strings que aparecerán en los menus que definamos en la 
aplicación. 
res/values  
Se utiliza para definir diferentes valores y permite utilizar sufijos para 
diferenciar entre idiomas, tamaños de pantalla y niveles de API. Todo lo 
que sea por defecto debemos ponerlo en la carpeta values que es la que 
se cargará cuando las configuraciones del dispositivo no coincidan con 
ninguno de los sufijos utilizados. 
res/values/string s.xml   y res/values/arrays.xml  
Aquí deberíamos poner todo el texto estático que aparezca en nuestra 
aplicación. Se usan sufijos para referenciar los diferentes idiomas, en mi 
caso la aplicación está traducida al alemán, ruso y español y el idioma 
por defecto es inglés.  
res /values/colors.xml  
Aquí definimos colores en formato hexadecimal 
res /values/dimens.xml  
Podemos definir diferentes dimensiones para los componentes visuales 
de la aplicación y utilizar los sufijos para decidir que archivo se cargará 
dependiendo del tamaño de pantalla del dispositivo 
res /values/styles  
Definimos estilos para los componentes visuales, estos estilos pueden 
depender del nivel de API que soporte cada dispositivo.  
El archivo manifest  
Es sumamente importante, en él debemos definir todas las actividades 
que utilicemos en la aplicación y especificar cual de ellas será el punto 
de entrada, es decir, la que se ejecutará cuando el usuario pulse el icono 
de la aplicación. También debemos definir los permisos que solicitamos 
para acceder a los recursos del teléfono. En el momento de la 
instalación se solicitará al usuario que acepte dichos permisos. 
 
Trataré con más detalle alguno de estos puntos en el capítulo de 
implementación . 
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3. Caso de estudio: aplicación para el 

control de gastos personales 
 

Cuando tienes en mente desarrollar una aplicación para cubrir una necesidad o 

resolver un problema específico sueles tener una idea general y bastante vaga de lo que 

realmente quieres hacer. Un buen punto de partida es ver las opciones ya disponibles 

en el mercado para intentar descubrir posibles nichos que dichas aplicaciones no 

cubran. Actualmente existen muchas aplicaciones orientadas a las finanzas personales, 

algunas de ellas son muy completas y cuentan con interfaces de usuario muy atractivas, 

pero al principio pueden ser difíciles de utilizar para personas poco experimentadas en 

las nuevas tecnologías, otras son más simples pero no cuentan con una buena interfaz 

de usuario y ofrecen poca funcionalidad. Así yo opté por un enfoque intermedio, 

priorizando la facilidad de uso pero sin sacrificar funcionalidades que considero 

importantes.  Una vez tuve claro esto comencé con el diseño de la aplicación 

dividiéndolo en do s partes, diseño de la interfaz de usuario y diseño de la lógica de la 

aplicación. A continuación desarrollo cada una estas partes. 

 

3.1 Análisis de necesidades de usuario  

 

Puesto que hace poco curse la asignatura Desarrollo Centrado en el Usuario, decidí 

utilizar la técnica persona para obtener tanto las funcionalidades que la aplicación 

debía ofrecer como los diseños de la interfaz de usuario. 

Además hace unas pocas semanas tuvimos un curso sobre diseño de interfaces en 

SAP Irlanda y la primera parte del curso consistió en crear una Persona y escenarios 

para un caso de uso que nos dieron de ejemplo, la forma de hacerlo que nos explicaron 

era muy similar a como se ve en la asignatura Desarrollo Centrado en el Usuario. 

 

3.1.1  Persona 

 

La técnica Persona consiste en crear un usuario ficticio que represente a un grupo de 

personas o colectivo al que va dirigido tu aplicación. Esto ayuda a empatizar con dicho 

colectivo, lo que a su vez te permite tomar mejores decisiones a la hora de diseñar la 

interfaz de usuario y especificar los requisitos de la aplicación que te has propuesto 

desarrollar. Existen varias tipologías de Persona, la más utilizada y la única que voy a 

utilizar en este trabajo es la persona primaria. La persona primaria debe representar al 

grupo de usuarios a los que va dirigida la aplicación, en mi caso son usuario con un 

nivel socioeconómico medio-bajo y con habilidades medias o bajas en el uso de nuevas 

tecnologías. 
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Mónica Vidal  

 
 

Biografía 

¶ Tiene 34 años 

¶ Es extrovertida y le gusta el trato con la gente 

¶ Nació y vive en valencia en un piso situado en las afueras que comparte con una 

amiga 

¶ Mónica es soltera y no tiene hijos 

¶ Trabaja de dependienta en una zapatería situada en el centro de Valencia 

¶ Nivel de estudios medio, no llego ha estudiar una carrera universitaria 

¶ No le entusiasman las nuevas tecnologías, sin embargo si que utiliza 

habitualmente su Smartphone, en especial WhatsApp  para comunicarse con 

sus amigos así como redes sociales, principalmente Facebook 

¶ En su casa utiliza un ordenador portátil  principalmente para navegar por 

internet con el objetivo de planificar algún viaje y eventualmente entra en su 

Facebook 

¶ Como trabaja en el centro de vez en cuando aprovecha para quedar a tomar algo 

con sus amigos al salir de trabajar y el fin de semana suele ir a visitar sus padres 

y quedar con amigos para realizar salidas nocturnas, ir al cine o a algún 

concierto 

¶ Tiene tarjeta de crédito pero para compras menores prefiera pagar en efectivo 

¶ Le gusta salir a correr entre 2 y 3 días a la semana y viajar durante sus 

vacaciones 

Objetivos 

¶ Aunque es consciente de que con su sueldo en la zapatería no puede ahorrar 

mucho dinero si que le gustaría tener unos pequeños ahorros para el futuro y al 

mismo tiempo poder planear más viajes con sus amigos 

¶ No suele comprar cosas caras y el compartir piso le ayuda a ahorrar, pero tiene 

una vida social bastante activa y suele gastar dinero en pequeñas cosas pero de 

forma bastante frecuente. A Mónica le gustaría tener un mayor control de en 

que gasta su dinero y así poder planificar mejor la forma de ahorrar 

¶ Próximamente tiene pensado realizar un curso de liderazgo y gestión de 

personal con el objetivo de poder ascender en su trabajo 

¶ Esta planificando hacer un viaje con una amiga el próximo verano por lo que 

necesita ahorrar algo de dinero extra, así como encontrar un destino que no sea 

excesivamente caro 
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3.1.2  Escenarios y bocetos  de la interfaz de usuario  

 

Escenario gen eral: Primer contacto con la aplicación  

 

Escenario gene ral: Introducir un gasto/ingreso  

 

Escenario general: Visualizar listados de gastos/ingresos  

 

Escenario general:  Introducir objetivos de gasto  

Mónica  está descansando en  el  sofá de su casa, tiene su Smartphone y está mirando 

las fotos de un viaje que una amiga ha puesto en Facebook. Le viene a la cabeza el 

viaje que está planeando para este verano y que no lleva mucho dinero ahorrado. A 

Mónica le gusta ría saber en que se le va el dinero. De repente se le ocurre entrar a 

Google Play y buscar una aplicación para el control de gastos. Encuentra iBudget y 

se la descarga. A primera vista le parece sencilla e intuitiva de modo que empieza a 

navegar entre las cinco pantallas principales de la aplicación, la forma de hacerlo le 

resulta sencilla y rápidamente es capaz de deducir lo que puede hacer en cada una 

de ellas. A Mónica le parece una aplicación práctica y fácil de usar por lo que se 

propone utilizarla par a controlar mejor sus gastos.  

M ónica acaba de salir de trabajar y está con unos amigos tomando una cerveza y 

unas tapas en un bar cercano a su trabajo. Ya han terminado y cada uno se dispone 

a pagar su parte, Mónica recuerda que ahora tiene una aplicación que le ayuda a 

controlar y admi nistrar mejor su dinero, así que saca su Smartphone abre la 

aplicación iBudget y en menos de 30 segundos introduce el gasto que acaba de 

tener.  

M ónica va en el metro de vuelta a su casa, le han propuesto q uedar a cenar ese fin 

de semana pero piensa que quizás sería mejor quedarse en casa y ahorrar un poco  

más de dinero para su viaje. Abre la aplicación iBudget e inmediatamente puede ver 

cuanto lleva gastado este mes y en que lo ha gastado. Ve que sus gasto s están siendo 

algo más elevados de lo planeado, así que decide que este fin de semana se quedará 

en casa.  

M ónica está en casa repasando sus cuentas mensuales, desafortunadamente no está 

consiguiendo ahorrar todo lo que le gustaría. Se da cuenta de que cada vez que 

queda con sus amigos gasta mucho en cenas y copas, así que decide poner un 

objetivo de gasto de 100 euros al mes en estos conceptos, esto le ayudará al mismo 

tiempo a realizar o tras actividades más sanas.  
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A partir de estos escenarios e incluyendo algunas ideas propias he diseñado los 

siguientes bocetos utilizando la herramienta ninjamock  que es muy adecuada para 

una primera fase de bocetado, en la que los bocetos son todavía bastante abstractos. 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

Pantalla para introducir 

gasto/ingreso  

Pantalla para ver los listados de 

gastos/ingresos  

https://ninjamock.com/
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Pantal la con una gráfica anual de 

gastos/ingresos  

Pantal la para introducir y ver 

objetivos de gasto  
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Pantalla con diferentes opciones  
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Escenario interm edio: Primer contacto con la aplicación  

 

Escenario interme dio: Introducir un gasto/ingreso  

 

Escenario intermedio: Visualizar listado de gastos/ingresos  

 

 

Mónica está descansando en el sofá de su casa, tiene su Smartphone y está mirando 

las fotos de un viaje que una amiga ha puesto en Facebook. Le viene a la cabeza el 

viaje que está planeando para este verano y que no lleva mucho dinero ahorrado. A 

Mónica le gustaría saber en que se le v a el dinero. De repente se le ocurre entrar a 

Google Play y buscar una aplicación para el control de gastos. Encuentra iBudget y 

se la descarga. A primera vista le pare ce sencilla e intuitiva y comienza a navegar 

entre las diferentes pantallas deslizando e l dedo sobre la pantalla del teléfono, esto 

le recuerda a la forma de navegar por las pantallas de WhatsApp una aplicación que 

utiliza muy a menudo. Así explora las cinco pantallas principales de la aplicación. A 

Mónica le parece una aplicación práctica y sencilla de usar por lo que se propone 

utilizarla para controlar mejor sus gastos.  

M ónica acaba de salir de trabajar y está con unos amigos tomando una cerveza y 

unas tapas en un bar cercano a su trabajo. Ya han terminado y cada uno se dispone 

a pagar su parte, Mónica recuerda que ahora tiene una aplicación que le ayuda a 

controlar y admi nistrar mejor su dinero, así que saca su Smartphone y abre la 

aplicación iBudget, la primera pantalla que le aparece es la de introducir 

gastos/ingresos, introduce rápidamente los datos correspondientes al gasto que 

acaba de realizar, presiona el botón gua rdar y sale de la aplicación.  

M ónica va en el metro de vuelta a su casa, le han propuesto quedar a cenar ese fin 

de semana pero piensa que quizás sería mejor quedarse en casa y ahorrar un poco  

más de d inero para su viaje. Abre la aplicación iBudget y va a la pantalla con el 

t²tulo ñEntradasò donde puede ver un listado detallado de todos los gasto del mes 

ordenados por fecha, así como el balance de gastos/ingresos. También puede ver un 

resumen de cuanto ha gastado en cada concepto y en cada categoría que le ayuda a 

identificar cuales son sus principales gastos. Como ve que este mes ya ha gastado 

algo más de lo previsto decide quedarse en casa el sábado por la noche, de ese modo 

podrá ahorra más dinero y d e paso salir a correr el domingo por la mañana.  


