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Con casi tres millones de aplicaciones,
Google Play es la tienda de apps mas
numerosa del mundo. Le sigue Apple
Store, que practicamente llega a los dos.
Con esta oferta, durante el aflo 2020 se
descargaron 418.000 millones de apps

a nivel global. O lo que es o mismo, las
tiendas de apps de Apple y Google ins-
talaron una media de 410.000 apps cada
minuto.
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La pandemia ha contribuido también a

la expansion del mercado mundial movil.
Tanto, que ha crecido en un afio lo que se
esperaba que hubiera hecho en dos o en
tres. Por ejemplo, en Estados Unidos, el
consumo diario medio con el movil al-
canzo las cuatro horas, un 8% superior al
consumo diario de la television.

Veamos en este articulo cuales son algu-
nas de las consideraciones mas impor-
tantes que podemos tener en cuenta a la
hora de plantear una nueva app.
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1. éQué app queremos desarrollar?
Sin duda esta es la primera pregunta que
hay que realizar cuando queramos plan-
tear un nuevo proyecto de aplicacion.
Seguramente sea una de las mas dificiles
porque viendo la enorme oferta de apps
que existen puede que nos desanime-
mos al pensar que esta todo inventado.
No. Cada dia surgen nuevas aplicaciones
y, cada dia, todas ellas tienen la opor-
tunidad de conseguir el objetivo que se
han propuesto. Por eso nos ira bien pre-
guntarnos qué tipo de app queremos
realizar: sse trata de un nuevo juego, de
una app de uso interno en una empresa,
de salud, de mejora de la productividad,
etc.? Cuanto mas concreta sea la idea
inicial, mas nos ayudara a poder plantear
el resto de fases que necesitaremos.




2. Investigacion de mercado

Tenemos ya una buena idea para empezar,
pero sexiste en el mercado alguna aplica-
cion que ofrezca caracteristicas similares?
En el caso afirmativo: ;Qué modelo de ne-
gocio ofrece: se trata de una app gratuita
0 es de pago?, sofrece alguna suscripcion
mediante una cuota mensual y/o anual por
algun tipo de servicio de valor afiadido?,
J¢€N que paises se encuentra disponible?,
¢a qué target principal va dirigido?, ;esta
disponible para todas las plataformas

o solo para alguna en concreto?, stiene
version adaptada para tabletas?, stiene
version adaptada para web movil?, scuan-
tos y qué tipo de comentarios tiene: qué
peso tienen las criticas positivas respecto
a las negativas?, scuanto tiempo hace que
existen en el mercado, y cuando fue la
ultima vez que se actualizo?, etc. Cuantas
mas preguntas nos hagamos para conocer
nuestra posible competencia, mejor. Asi
obtendremos mas pistas sobre qué tipo de
entorno nos encontraremos. Existen mu-
chas y muy buenas opciones para poder
conocer los principales rankings de apps
tanto a nivel global como por paises. Mu-
chas son de pago, pero ofrecen un primer
nivel de informacion gratuito que seguro
que nos puede ir bien para empezar. Webs
como Appannie.com, SensorTower.com,

42matters.com, Similarweb.com, Applyzer.

com, Appfollow.io, y un largo etcetera son
algunos ejemplos.

3. Caracteristicas de la aplicacion

En este punto describiremos las princi-
pales funcionalidades que queremos dar

a nuestra nueva app. Es importante que
nos dediquemos a pensar todo lo que nos
gustaria que se incluya. No pasa nada si
después el proyecto resultante queda mas
reducido. A partir de un maximo de posi-
bles ideas y caracteristicas obtendremos
un listado mas o menos exhaustivo de lo
que va a ser nuestro proyecto. Apuntemos
como plantearemos el modelo de negocio,
que idioma o idiomas utilizaremos, como
sera el registro (propio, o utilizando alguna
de las alternativas “single sign-on” como
Google, Twitter, Facebook, Apple, etc.),
que tipo de informacion vamos a reco-
ger de los usuarios (siempre bajo las mas
estrictas recomendaciones legales, muy
importante) y como la vamos a aprovechar,
entre otras muchas.

4. Prototipo y diseio grafico

Ahora le toca el turno a la parte que nos
va a ayudar a ver cOmo sera la aplicacion
antes de que se desarrolle. Se trata de una
de las partes mas importantes del proyec-
to. Para hacer un simil, cuando queremos
gue nos construyan una casa, veremos el
maximo de detalle a través de los planos
que haya creado un estudio de arquitec-
tura, e incluso nos gustara poder ver una
representacion en 3D de como sera. Cuan-
do hablamos de crear una nueva app, sera
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clave poder crear un prototipo de cada
pantalla, crear el flujo de navegaciony la
interfaz del usuario, detallando cada rincon
y opciones que le ofreceremos a nuestros
usuarios. Hablamos de crear la arquitectu-
ra de la informacion. En este terreno nos
ira muy bien que nos ayuden profesionales
expertos en la experiencia de usuario (UX)
y usabilidad. También nos servira de gran
ayuda conocer las guias de Android y de
Apple sobre este tema. Si queremos uti-
lizar algunas de las herramientas que nos
ayudaran a realizar esta parte existen mu-
chas y muy buenas. Sketch, Figma, Uxpin,
Adobe XD, Invision o Balsamiq, entre otras
muchas y no menos excelentes, son algu-
nas de las mas conocidas.

Una vez hayamos pasado esta parte de
creatividad del prototipo, entraremos en la
fase de disefio grafico, igualmente una de
las mas interesantes y necesarias. Ya sea
mediante la ayuda de un profesional inde-
pendiente o de una empresa especializada,
trabajara todos los elementos visuales del
proyecto segun los requisitos que se hayan
planteado anteriormente: colores, tipogra-
fias, imagenes, adaptacion a la visualiza-
cion vertical, horizontal, a los diferentes
tamafios de los dispositivos, generacion de
iconos, etc.

5. Desarrollo de la aplicacion

El punto clave del proyecto, esta centra-
do en la parte mas tecnologica. Aqui se
implementara segun las especificaciones
de cada plataforma (Apple y Android). De
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este desarrollo dependera si la aplicacion
funciona correctamente o no, genera el
minimo numero de errores, o impide que
se bloquee. Dependiendo del tipo de apli-
cacion implementada, sera muy impor-
tante enlazarla con otro tipo de servicios
que tengan relacion con ella: conexion con
bases de datos, con una pasarela de pago,
etc. Normalmente es la parte mas costosa,
de aqui a que sea clave poder tener bien
definida como va a ser la app para que
evitemos tener que volver atras y reprogra-
mar partes del proyecto que no han estado
bien planteadas desde un principio. Hay
que tener en cuenta que al trabajar con
plataformas diferentes rectificar implica
retocar mas de un codigo fuente. Y esto

se traduce en una posible desviacion de
tiempo y dinero.

Una aplicacion se puede desarrollar desde
cero. También existen alternativas para
poder crear apps sin la necesidad de pro-
gramar (llamadas App builders), la mayoria
de ellas con un coste de mantenimiento
mensual. O plantillas ya disefiadas segun
un tipo de app concreto (tiendas online,
porfolios, etc.) aunque necesitaremos de
alguien especializado que la pueda im-
plementar. La eleccion entre escoger un
modelo u otro dependera l6gicamente de
muchos factores y necesidades especifi-
cas.
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6. Publicacion de la app

Cuando tenemos el desarrollo completado,
y hemos podido testear bien para corregir
los errores y afiadir alguna mejora, llega el
momento de publicarla en Apple Store y
Google Play (el equivalente para las aplica-
ciones Android). A partir de este momento
tendremos que estar muy atentos a dos
tipos de feedback: el que proviene del
propio desarrollo de la aplicacion (errores,
nuevas fases a implementar, cambios de
disefio, etc.), y el relativo a nuestro publi-
co objetivo y nuestra audiencia. Para este
ultimo necesitaremos un buen plan de
marketing.

7. Plan de marketing y KPI
Movimiento estrella de los ultimos afios
Idealmente, una app tiene que ser una
parte del dibujo de un business plan de
una compafia. Se trata de un medio mas
para poder conseguir los objetivos que nos
planteemos. Por tanto, hay que establecer
los mecanismos de control y seguimiento
que vayan coordinados con el modelo de
negocio que hayamos establecido. En lo
referente a la parte comunicativa, nos ira
muy bien establecer un plan para dar a co-
nocer la nueva app, mediante las propias
plataformas de Apple y Google a través del
ASO (App Store Optimization), para poder
ser localizadas de la manera mas rapida.
Pero también es recomendable crear un
plan de comunicacion para dar a conocer
nuestra app mas alla de las propias pla-
taformas, como por ejemplo creacion de
campafias display (banners), Adwords
(para Google), un blog que nos sirva para
presentar las funcionalidades de la app y
todas las novedades que vayan aparecien-
do, entrevista en algun medio especializa-
do o mediante un influencer, inversion en
redes sociales, etc.

Por ultimo, no podemos dejar de lado la
definicion de los principales KPI (Key Per-
formance Indicator), basicos para poder
medir y conocer la evolucién del éxito (o
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no) de nuestro proyecto. En el caso de una
app hablaremos por ejemplo del nume-

ro de descargas realizadas en una franja
de tiempo concreto, tiempo de uso de la
misma, 0 humero de comentarios positivos
en las plataformas. Si esta relacionada con
el e-commerce, necesitaremos conocer,
entre otros muchos datos, el valor medio
de cada compra, el ratio de recurrencia o el
dato sobre el numero de compras abando-
nadas o no realizadas.

Conclusion

Vivimos en un entorno de una enorme
densidad digital, que genera datos de
forma continuada a través de miles de
millones de dispositivos conectados (7.940
millones de dispositivos, mas que habitan-
tes tiene el planeta). Dentro del enorme
ecosistema las aplicaciones moéviles ofre-
cen un mundo de posibilidades de innova-
cion a traves de contenidos, productos y
servicios.

Con un gasto de 143.000 millones de do-
lares (118.000 millones de euros) en apps
en todo el mundo durante 2020 (un 20%
mas que en 2019), podemos observar que
lejos de estar en un mercado maduroy en
decadencia, el mercado de las aplicaciones
moviles aun tiene recorrido y ofrece opor-
tunidades de negocio para una gran mayo-
ria de sectores economicos.
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