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Resumen: Las metodologias dgiles han ganado popularidad desde hace algunos aiios, ya que constituyen una buena
alternativa para proyectos a corto plazo, en especial, aquellos proyectos en donde los requisitos estan cambiando
constantemente. Un ejemplo de esto, son las aplicaciones para dispositivos moviles, debido a que éstas tienen que
satisfacer una serie de caracteristicas especiales que difieren del sofiware tradicional, pero el uso de metodologias no
se considera importante en este ambito. En este trabajo, se exponen algunas caracteristicas de las metodologias agiles
mas usadas, se presentan algunas generalidades del desarrollo de aplicaciones para dispositivos moviles y sistemas
operativos, para concluir con una sintesis de metodologias usadas actualmente para aplicaciones moviles.
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Abstract: Agile methodologies have gained popularity in recent years as they are a good alternative for short-term
projects, especially those projects where the requirements are constantly changing, an example of this, are mobile
applications because that you have to meet a number of special features that differ from traditional software, but the
use of methodologies is not considered important in this area, in this paper we describe some features of the most used
agile methodologies, are some generalities development applications for mobile devices and operating systems,

concluding with a synthesis of methodologies currently used for mobile applications.
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1 Introduccion

La ingenieria de software juega un papel importante en el
desarrollo, portabilidad, mantenibilidad, funcionalidad,
fiabilidad y productividad del software y junto con ella,
las metodologias agiles, las cuales son procesos para
desarrollar software de manera rapida con gran facilidad
de adopcion por los equipos de trabajo [1]. Su origen se
remonta a mediados de la década de los 1990 como una
reaccion a las metodologias tradicionales, pero
reconocidas formalmente, luego de una reunidén de
miembros prominentes de la comunidad cientifica
efectuada del 11 al 13 de febrero de 2001, en Snowbird
Utah donde nace el término “métodos agiles” [2], término
que implica ser eficaz y facil de manejar [3]. Sin
embargo, la aparicion de las metodologias &giles no
pueden ser asociadas a una Unica causa, sino a todo un
conjunto de ellas. Los factores que comunmente se
mencionan son la pesadez, lentitud de reaccion y exceso
de documentacion [4] [5], en definitiva, falta de agilidad
de los modelos de desarrollo formales. Otro punto
importante seria la explosion de la red, las aplicaciones
Web y las aplicaciones moviles, asi como el crecimiento
notorio del movimiento open source, pero cada autor
determina el surgimiento de las metodologias agiles de
diferentes maneras.

A todo esto se puede afiadir un cambio bastante
importante, en cuanto a la demanda del mercado del
software cada vez mas orientada a la Web y a dispositivos
moviles, con requisitos muy volatiles y en constante
cambio, como canal, movilidad, portabilidad, capacidades
especificas de las terminales, entre otras [6] [7], que

requieren tiempos de desarrollo cada vez mas cortos, lo
que provocd que las empresas se fijaran mas en nuevos
desarrolladores, con nuevos métodos “amateurs” que se
combinan con técnicas de las metodologias formales o
bien los modelos de desarrollo de las comunidades open
source, lo que es muy conveniente para el tamafio y
agilidad de los proyectos de aplicaciones moviles, las
cuales han venido creciendo considerablemente en los
ultimos afios, en nimero de desarrollos, pero no en
calidad. Esto nos permite reconocer que los métodos de
software deben ser adaptados [5] e involucrados en el
desarrollo de aplicaciones para dispositivos moviles, si es
que se quiere lograr un efecto Optimo en este ambito [8].

Sin embargo, existen muy pocas investigaciones hasta el
momento sobre el uso de los métodos agiles en el
desarrollo de aplicaciones para dispositivos moviles, ya
que, cuando se trata de acoplar las caracteristicas de las
aplicaciones moviles con un método agil, la dificultad
proviene, en parte, del hecho de que los limites de las
metodologias agiles no estan claramente establecidos.
Igualmente, el uso de métodos agiles de desarrollo de
software ha recibido tanto apoyo, como argumentos
opuestos, el principal argumento en contra es la falta de
validacion, sin embargo, algunos autores defienden la
teoria de que los métodos agiles proporcionan un enfoque
de desarrollo organizado [9]. Una vision global de la
investigacion en ese campo se presenta en [10] donde los
autores dividen su investigacion en cuatro categorias:
introduccion y adaptacion, factores humanos y sociales, la
percepcion de los métodos 4giles, y estudios
comparativos. Los resultados indican que la introduccion
de los métodos agiles a proyectos de software de tamafo
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reducido genera grandes beneficios, especialmente si las
practicas agiles no sustituyen completamente a las
tradicionales, sino que trabajan en conjunto.

En otro punto de vista, Abrahamsson [6] realiza una
comparacion directa entre las caracteristicas del método
agil y caracteristicas de las aplicaciones moviles,
centrandose en la cantidad de documentacion producida,
la planificacion involucrada, el tamafio del equipo de
desarrollo, la identificacion del cliente, y la orientacion a
objetos. Excepto la identificacion del cliente, todas las
caracteristicas de las metodologias agiles son adecuadas
para el desarrollo de aplicaciones moviles. El cliente
puede ser identificado como el distribuidor de software,
sin embargo, especialmente en el caso de las aplicaciones
moviles, el problema de la identificacion del cliente es
mucho mas complejo.

Debido a esto, esta investigacion presenta una sintesis
sobre el desarrollo de aplicaciones y metodologias de
desarrollo agil, para lo cual, se han seleccionado las dos
(2) metodologias agiles mas referenciadas, con mayor
presencia de documentacion en internet y orientadas a
desarrollos de tamafo reducido propio de las aplicaciones
para dispositivos moviles, segiin un estudio realizado en
2013[11], como son Scrum, Extreme Programing (XP),
ademas presenta una sintesis de metodologias usadas
actualmente para aplicaciones moviles. En la primera
parte, se exponen algunas caracteristicas de las
metodologias 4agiles mas usadas; en la segunda, se
expondran algunas generalidades del desarrollo de
aplicaciones para dispositivos moviles, para concluir con
una revision de las metodologias utilizadas actualmente
en el desarrollo de aplicaciones para dispositivos moviles.

2 Fundamento tedrico

El presente capitulo muestra una breve descripcion sobre
metodologia del software y metodologias agiles con
buena aceptacion dentro de los equipos de desarrollo [1]
[4] [12] y adaptables a las caracteristicas especificas del
desarrollo de aplicaciones para dispositivos moviles.

2.1 Metodologia de desarrollo

Avison y Fitzgerald presentan una descripcion de las
metodologias de desarrollo y destacan sus principales
componentes, fases, herramientas y técnicas [13]. Sin
embargo, una metodologia es algo mas que una coleccion,
puesto que se basa en una filosofia, distinguiéndose de los
métodos o de las simples recetas que marcan unos pasos a
seguir y ya esta. Asi, las metodologias difieren ya sea por
la cantidad de fases, las técnicas de cada fase, el
contenido de la fase o en su base filosofica, todo esto se
aplica, dependiendo del contexto de desarrollo, tamafio
del proyecto o del equipo de trabajo, cultura
organizacional, entre otros aspectos, por lo que en el caso
de los desarrollos moviles, es de vital importancia su
seleccion, para garantizar un producto de calidad.

2.2 Metodologias agiles

Las metodologias en general se clasifican segiin su
enfoque y caracteristicas esenciales, las mas recientes,
que se fueron gestando a finales del siglo pasado y que se
han comenzado a manifestar desde principios del actual,

——

se han denominado “metodologias agiles” y surgen como
una alternativa a las tradicionales. Estas metodologias se
derivan de la lista de los principios que se encuentran en
el "Manifiesto Agil" [14], y estin basados en un
desarrollo iterativo que se centra mas en capturar mejor
los requisitos cambiantes y la gestion de los riesgos,
rompiendo el proyecto en iteraciones de diferente
longitud, cada una de ellas generando un producto
completo y entregable, e incremental donde un producto
se construye bloque a bloque durante todo el ciclo de vida
de desarrollo del producto. Las iteraciones individuales
deben producir alguna caracteristica completamente
funcional o mejorada [15], su principal objetivo es reducir
el tiempo de desarrollo, del mismo modo que con el
modelo en cascada o waterfall que fuera introducido por
Royce en 1970 [16] y usado inicialmente para desarrollo
de software, pero expandido por Boehm en 1981 [17],
donde todos los requisitos se analizan antes de empezar a
desarrollar, sin embargo, los requisitos se dividen en
“incrementos” independientemente funcionales.

Muchas ideas que se plantean en las metodologias agiles
no son nuevas. Gran parte de ellas ya fueron reflejadas
por Brooks en su libro, The Mythical Man Month [18] y
en gran parte responden al sentido comun. Algunos
autores consideran que se ha cumplido un circulo que
empez6 con una reaccidn provocada por multiples
factores y sefialada temporalmente por el manifiesto de
Dijkstra, en el cual se hacia un llamamiento a la disciplina
y que se cierra con el ya famoso Manifest for Agile
Software Development, una peticion por la relajacion de
los procesos en pro de las personas [14].

La aparicion de las metodologias agiles no puede ser
asociada a una unica causa, sino a todo un conjunto de
ellas. Si bien es cierto que la mayoria de autores lo
relacionan con una reaccion a las metodologias
tradicionales, ¢cuales fueron las causas de esta reaccion?
los factores que cominmente se mencionan son la
pesadez, lentitud de reaccion y exceso de documentacion,
en definitiva, falta de agilidad de los modelos de
desarrollo formales. Otro punto importante seria la
explosion de la red, las aplicaciones Web y las
aplicaciones moviles, asi como el crecimiento notorio del
movimiento open source, en un estudio realizado en 2012
por la empresa Version One [11], donde entrevistan a
desarrolladores de diferentes compafiias que han hecho
uso de las metodologias agiles, sobre las principales
razones para la adopcion de estas practicas, como se
muestra en la figura 1, la principal razon, es acelerar el
tiempo de entrega con el 38% de los encuestados diciendo
que es muy importante y un 39% altamente importante.
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Figura 1. Razones para la adopcion de practicas agiles,
adaptada de [12].

A todo esto se puede afiadir un cambio bastante
importante, en cuanto a la demanda del mercado del
software, cada vez mas orientada a la Web y a
dispositivos moviles, con requisitos muy volatiles y en
constante cambio, que requieren tiempos de desarrollo
cada vez mas cortos, lo que provocod que las empresas se
fijaran mas en nuevos desarrolladores, con nuevos
métodos “amateurs” que se combinan con técnicas de las
metodologias formales. Los modelos de desarrollo de las
comunidades open source pudieron ciertamente
determinar la aparicion de las metodologias agiles, pero
cada autor determina el surgimiento de las metodologias
agiles de diferentes maneras.

2.2.1 Extreme Programing (XP). Se centra en
las mejores practicas para el desarrollo de software.
Consta de doce practicas: el juego de planificacion,
pequefias emisiones, la metafora, el disefio sencillo, las
pruebas, la refactorizacion, la programacion en parejas, la
propiedad colectiva, integracion continua, semana 40-h,
los clientes en el lugar, y los estandares de codificacion
[19]. La version revisada “XP2” se compone de las
siguientes practicas “primarias”: sentarse juntos, equipo,
espacio de trabajo informativo, el trabajo de energia,
programacion en parejas, las historias, el ciclo semanal, el
ciclo trimestral, flujos de trabajo, construccion de 10
minutos, integracion continua, prueba de programacion y
disefio incremental. También hay 11 practicas corolario
[20]. Esta version extendida de XP fue introducida en
2004 por Beck y otros, sin embargo, muy pocas
investigaciones se ha centrado en la nueva version. Estos
podria ser simplemente debido al hecho de que cualquier
método lleva tiempo para ganar fuerza y popularidad, y
que solo puede ser una cuestion de tiempo antes del uso
de la version revisada alcanza los mismos niveles que el
uso de la original.

"

Extreme Programing es descrita por Beck como "...una
metodologia ligera para pequeiios y medianos equipos de
desarrollo de software en la cara de los requerimientos
imprecisos o rapidamente cambiantes..." [19], reconoce
explicitamente que XP no es un conjunto de técnicas de
desarrollo nuevos y revolucionarios. Mas bien, es un
conjunto de principios probados y fiables, bien
establecidos como parte de la sabiduria convencional de
la ingenieria de software, pero llevado a un extremo nivel
de ahi el nombre “programacion extrema”.

——

La mayoria de la literatura existente sobre XP sugirieren
que sus métodos pueden ser adaptados con facilidad [21]
[22]. Sin embargo, Conboy [5] presenta un estudio muy
detallado, que propone a XP como una serie de piezas de
rompecabezas que encajan como un reloj suizo, a pesar
del hecho de que XP es supuestamente adaptable a una
amplia variedad de proyectos. Algunas practicas aunque
no agregan valor, son imposibles de eliminar, ya que son
necesarias para mantener las otras en su lugar.

2.2.2 Scrum. No se puede hablar de Scrum sin
mencionar a Takeuchi y Nonaka [23] donde presentan un
proceso adaptativo, rapido y auto-organizado de
desarrollo de productos y exponen por primera vez el
término Scrum que se deriva del mismo término en rugby
y hace referencia a cémo se devuelve un baléon que ha
salido fuera del campo, al terreno de juego de una manera
colectiva. Scrum surgié como practica en el desarrollo de
productos tecnologicos y no seria hasta 1993 que Jeff
Sutherland aplicara el modelo al desarrollo de software en
la Easel Corporation, como lo muestran Avison y
Fitzgerald [13].

Scrum se centra la gestion de proyectos en situaciones en
las que es dificil planificar el futuro con mecanismos de
control “proceso empirico”, donde los bucles de
realimentacion constituyen el elemento central. El
software es desarrollado por un equipo de auto-
organizacion en incrementos (llamados “sprints”),
empezando por la planificacion y finalizando con un
comentario. Las caracteristicas que deben aplicarse en el
sistema se registran en un backlog. Entonces, el duefio del
producto decide qué elementos del backlog se deben
desarrollar en el sprint siguiente. Los miembros del
equipo coordinan su trabajo en un diario de stand-up de la
reunion. Un miembro del equipo, el “Scrum Master”
(equivalente al gerente del proyecto), es el encargado de
resolver los problemas que impiden que el equipo trabaje
eficazmente [24]. Este equipo generalmente es de diez o
menos componentes, aunque Schwaber and Beedle
recomiendan equipos de cinco integrantes [24],
dividiendo el equipo principal en equipos mas pequefios si
fuera necesario.

Aun con las recomendaciones que presentan Schwaber y
Beedle [24], para los proyectos actuales y mas
concretamente los desarrollos para dispositivos moviles,
el equipo de desarrollo se esta encontrando con problemas
de requisitos variables y tecnologias con caracteristicas
muy diferentes. En esta situacion, se recomienda que el
primer sprint tenga una funcionalidad implementada con
la tecnologia que esta dando problemas, se seguird con un
product backlogls, priorizando las tareas a ejecutarse, con
el objetivo de subir la moral a los desarrolladores y a todo
el equipo en general.

Scrum es una metodologia que goza de gran popularidad
y de la cual podemos encontrar bastantes empresas que
gustan de utilizarla. Entre ellas podemos encontrar
empresas tan importantes como Yahoo o Google. En el

15 . - . - .
Lista de objetivos/requisitos priorizada, representa la vision y
expectativas del cliente respecto a los objetivos y entregas del producto
o proyecto [25]

M5

COMTEL 2012 = ulGgv
V Congreso Internacional de Computacién y Telecomunicaciones

o




Memoria COMTEL 2012 lista.pdf 16/10/2013 09:32:56a.m. -186- ()

afo 2000 Rising and Janoff publicaron tres proyectos
exitosos utilizando Scrum [26].

2.3 Generalidades del desarrollo de
aplicaciones para dispositivos méviles

El mercado de aplicaciones moviles ha experimentado
una rapida expansion durante los ultimos 10 aflos, las
plataformas moéviles siguen mejorando su desempeiio, y la
necesidad de los usuarios de una amplia variedad de
aplicaciones moviles va en aumento [27]. El desarrollo de
software para las plataformas moviles viene con
caracteristicas Unicas y restricciones que se aplican a la
mayoria de las etapas del ciclo de vida. Las caracteristicas
distintivas mas importantes son identificadas en [28] [29]
[30], tales como: un alto nivel de competitividad, corto
tiempo de entrega, movilidad, portabilidad, capacidades
especificas y constantemente cambiantes de las
terminales, sistemas  operativos  diferentes e
incompatibles.

Abrahamsson [30], presenta una serie de caracteristicas a
tener en cuenta a la hora de desarrollar software para
dispositivos moviles, como son, que el software es
liberado en un ambiente incierto y dinamico con un alto
nivel de competencia, los equipos que desarrollan
aplicaciones moviles son generalmente pequefias y
medias empresas. Las aplicaciones en si son de pequefio
tamafio, se entregan en versiones rapidas con el fin de
satisfacer las demandas del mercado y se dirigen a un
gran numero de usuarios finales. El autor sugiere que en
el desarrollo de aplicaciones de software para dispositivos
moviles los equipos de desarrollo deben hacer frente al
desafio de un entorno dinamico, con modificaciones
frecuentes en las necesidades y expectativas del cliente
[31], por tanto, deben ser desarrollados con enfoques
orientados a ciclos de desarrollo relativamente cortos,
propios de las metodologias agiles para el desarrollo de
software.

2.3.1 Caracteristicas del desarrollo para

dispositivos méviles. El desarrollo de aplicaciones
moviles tiene que satisfacer una serie de requisitos y
condiciones especiales [32] [33] [6] lo que provoca que
sea un proceso mas complejo. Las caracteristicas mas
relevantes, se describen en la tabla 1.

Tabla 1. Relacion de requisitos propios de las
aplicaciones para dispositivos moviles, (Construida a
partir del contenido referenciado).

——

Tiempo Industria en constante cambio, alto nivel de
competitividad, corto tiempo de entrega.
Usabilidad Variedad de usuarios (caracteristicas cognitivas,

edad, nivel de madurez y capacidad intelectual,
etc.), contextos en los que se utilizarda la
aplicacion movil, facilidad de aprendizaje,
eficiencia, satisfaccion 'y velocidad de
utilizacion.

Requisitos Descripcién

Canal Disponibilidad, caida de la sefal, ancho de
banda, la diferencia de redes de conectividad
(WI-FI, BLUETOOTH, HSPA, EDGE, GSM,
UMTS, 3G Y 4G).

Movilidad Migracién de direcciones, cambio de estacion
base, gestion de la informacién por localizacion
(GPS).

Portabilidad | Tamano de las pantallas (resistivas, capacitativas
y multitactil), del teclado QWERTY o en
pantalla, diversidad de dispositivos, sistemas
operativos diferentes e incompatibles.

Capacidades | Potencia del procesador, interfaces grafica,
de los capacidad de almacenamiento, duracion de las
terminales baterias.

Se puede decir que el disefio de sistemas de software
movil es, en gran media, mas complejo que el tradicional,
lo que obliga a los desarrolladores a considerar otras
formas de mejorar su produccion. Por esto, el uso de
metodologias 4giles son una excelente alternativa para el
desarrollo de aplicaciones para dispositivos moviles,
gracias a la gran facilidad de adaptacion que poseen, sin
embargo las caracteristicas de estos desarrollos demandan
algunos ajustes sobre las actuales metodologias agiles.

2.3.2 Sistemas operativos para dispositivos
moviles. Los sistemas operativos con mayor influencia
en el mercado y con un namero importante de
desarrolladores interesados en participar en las “App
Stores”, segun un estudio realizado [34] en el afio 2012 y
presentado en la figura 1, muestra que Android ha
encabezado el interés de los desarrolladores con un 77%
junto con IOS que posee el 66%, mientras que BlackBerry
posee un 34% frente a un 37% de Windows phone.

smdwiddos TSN WS e dugser  symbien

7%

66%:;

% of developers using each platform

Flash Chrome.

Figura 2. Principales plataformas para desarrolladores
Mindshare', Tomada de [34].

Android ha demostrado ser un negocio muy beneficioso,
ya que solo en el tercer trimestre de 2012 se
comercializaron 136 millones de aparatos con este
software y a nivel mundial alcanzé una cuota de mercado
del 50,9% durante el cuarto trimestre de 2012 [36] [37],
mientras que su principal competidor, el sistema operativo
IOS, amplié la brecha con Android tomando solo un
23.6% del mercado, frente a un 51,3% de Android [38],
pero en ler trimestre de 2013 Apple vendid 37,4 millones
de teléfonos inteligentes en todo el planeta, aumentando
un modesto 7% respecto al afio anterior [39].

Por otro lado, la competencia entre Blackberry y
Windows Phone se comienza a ver mas apretada, ya que
las ventas de la empresa Blackberry en el cuarto trimestre
de 2012 se redujeron un 44,4% frente al afio anterior,
tomando solo un 8,8% de presencia en el mercado [38],
mientras que para Windows Phone la cuota de mercado

16 gp marketing, se conoce como mindshare (presencia mental) a un
parametro que mide la cantidad o porcentaje de personas que piensan en
una determinada marca o producto, cuando se les menciona una
categoria o tipo de productos [35].
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mundial se ha reducido drasticamente a un 1,8% durante
el afio pasado [38].

3 Metodologias para el desarrollo de
aplicaciones maviles

Una metodologia de desarrollo, nueva, especialmente
diseflada para el desarrollo de aplicaciones moviles,
recibe el nombre de Mobile-D y es propuesta por Pekka
Abrahamsson y su equipo del VIT (Valtion Teknillinen
Tutkimuskeskus, en inglés Technical Research Centre of
Finland) en Finlandia que lideran una corriente muy
importante de desarrollo agil [31] muy centrada en las
plataformas moviles, y que se presenta con mas detalle en
[28]. El método se basa en practicas agiles, como Extreme
Programming y crystal; las practicas asociadas a Mobile-
D incluyen desarrollo basado en pruebas, la programacion
en parejas, integracion continua y refactorizacion, asi
como las tareas de mejora de procesos de software. Segun
Abrahamsson [28] Mobile-D debe ser utilizado por un
equipo de no mas de diez desarrolladores, trabajando en
conjunto para suministrar un producto listo en un plazo
maximo de diez semanas.

Otro punto de vista muy importante en la actualidad es la
propuesta de Rahimian y Ramsin [40] HMD (Hybrid
Methodology Design), la cual se apoya en una
combinacion del desarrollo adaptativo de software
(Adaptive Software Development, ASD) y el disefio de
nuevos productos (New Product Development, NPD),
parte del ciclo de vida tradicional (analisis, disefo,
implementacion, pruebas y desarrollo) e incluyen ademas
una fase de comercializacion.

La mas reciente propuesta de metodologias disefiadas
especificamente para aplicaciones moviles y que aun se
encuentra en etapa experimental se denomina Mobile
Development Process Spiral [41], el cual es un modelo
impulsado por la usabilidad y toma como base el modelo
espiral.

3.1 Mobile-D

Consta de cinco fases: exploracion, iniciacion,
produccion, estabilizacion y prueba del sistema. Cada una
de estas fases tiene un numero de etapas, tareas y
practicas asociadas. Las especificaciones completas del
método estan disponibles en [42].

——

establecimiento del cliente (los clientes que toman parte
activa en el proceso de desarrollo), la planificacion inicial
del proyecto y los requisitos de recogida, y el
establecimiento de procesos.

En la siguiente fase, iniciacion, los desarrolladores
preparan e identifican todos los recursos necesarios. Se
preparan los planes para las siguientes fases y se establece
el entorno técnico, como los recursos fisicos, tecnoldgicos
y de comunicaciones (incluyendo el entrenamiento del
equipo de desarrollo). Esta fase se divide en cuatro etapas:
la puesta en marcha del proyecto, la planificacion inicial,
el dia de prueba y dia de salida.

En la fase de produccion, se repite la programacion de
tres dias (planificacion, trabajo, liberacion), se repite
iterativamente hasta implementar todas las
funcionalidades. Primero, se planifica la iteracion de
trabajo en términos de requisitos y tareas a realizar. Se
preparan las pruebas de la iteracion de antemano. Las
tareas se llevaran a cabo durante el dia de trabajo,
desarrollando e integrando el codigo con los repositorios
existentes. Durante el ultimo dia se lleva a cabo la
integracion del sistema (en caso de que estuvieran
trabajando varios equipos de forma independiente)
seguida de las pruebas de aceptacion.

En la fase de estabilizacion, se llevan a cabo las ultimas
acciones de integracion para asegurar que el sistema
completo funciona correctamente. Esta serd la fase mas
importante en los proyecto multi-equipo con diferentes
subsistemas desarrollados por equipos distintos. En esta
fase, los desarrolladores realizaran tareas similares a las
que debian desplegar en la fase de "produccion", aunque
en este caso todo el esfuerzo se dirige a la integracion del
sistema. Adicionalmente, se puede considerar en esta fase
la produccion de documentacion.

La ultima fase (prueba y reparacion del sistema) tiene
como meta la disponibilidad de una version estable y
plenamente funcional del sistema. El producto terminado
e integrado se prueba con los requisitos de cliente y se
eliminan todos los defectos encontrados.

3.2 Hybrid Methodology Design

Preliminary Architectural and
( Analysis fmﬂm Amly:i Design Ibﬂalkd DnlgnI Test Ir

)

B8 \
[ EXPLORE jf_{ﬂ'mmfm_'ﬂ PRODUCTIONIZE ®  STABILIZE 18 ﬁssmﬁ Figura 4. Ciclo de desarrollo Hybrid Methodology
Design, [40]
[RSIAKEHOLDER PROJECT SET-UP PLANNING DAY PLANNING DAY YSTEM T | 4 114 3 1 1
ST * SISTEH 5] Esta metodologia utiliza el modelo iterativo incremental
L L4 ¥ , o
SO ANG DA et i 7™ ORGRSAT™ gara elf proceso de Qesarrolllo y asi lgdgrgr la draplda gr}tre(gia
5 S . _ - e software y mejorar las capacidades de gestion de
IR e Dy S TATION N R oY riesgos. Algunas d§' las cgracteristlcas églleg que se
. » » destacan y que también se alinean con las necesidades de
T RELEASEDAY | RELEASE DAY desarrollo de aplicaciones moviles, son segtin [43]:
Fi 3. Ciclo de d llo Mobile-D. adaptada de [42 e Desarrollo basado en pruebas.
igura 3. Ciclo de desarrollo Mobile-D, adaptada de [42]. e Participacion continua del cliente.
En la primera fase, explorar, el equipo de desarrollo debe e Establecimiento de prioridades en los requisitos.
generar un plan y establecer las caracteristicas del e  Comunicacion efectiva.
proyecto. Esto se realiza en tres etapas: establecimiento e (Calidad garantizada.
actores, definicion del alcance y el establecimiento de e Desarrolladores expertos.
proyectos. Las tareas asociadas a esta fase incluyen el
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e Revision de todo el proceso y sesiones de
aprendizaje.
e Proceso de adaptacion.

Esta metodologia parte del ciclo de vida tradicional y sus
especificaciones estan disponibles en [40]. La primera
iteracion se divide la fase de analisis con la intencion de
mitigar riesgos de desarrollo. De la misma forma, el
disefio también se segmenta para introducir algo de disefio
basado en arquitectura. La implementacion y las pruebas
sin embargo se fusionan introduciendo conceptos de
desarrollo orientado a pruebas (Test-Driven Development,
TDD).

Aparece, ademas, una fase de comercializacion hacia el
desarrollo de producto que se imponen en el escenario del
desarrollo de aplicaciones para plataformas moviles.
Desde el punto de vista metodoldgico, los autores afirman
haberse apoyado en metamodelos, como SPEM (Software
Processes Engineering Metamodel, soportado por el
entorno de desarrollo de Eclipse) y OPF, (Open Processes
Framework), asi como en conceptos genéricos de ciclos
de vida orientados a objetos como OOSP (Object-
Oriented Software Processes).

La segunda iteracion realiza una integracién de ciertas
partes de los modelos NPD (New Product Development),
afladiendo la generacion de ideas en el inicio del ciclo y
una prueba de mercado antes de lanzar la fase de
comercializacion.  La  tercera  iteracion  integra
directamente el "motor de desarrollo" de los métodos de
desarrollo  adaptativo (ASD) muy orientados al
aseguramiento de la calidad en los procesos de desarrollo
con la idea de disponer de la arquitectura fisica en una
fase temprana del proceso. En la cuarta iteraciéon se
afladen elementos de prototipado; se refina, ademas, la
fase de iniciacion del proyecto, sobre la base del mismo
elemento de los procesos adaptativos.

3.3 Mobile Development Process Spiral

Esta propuesta metodologica utiliza el modelo de
desarrollo en espiral como base, ¢ incorpora procesos de
evaluacion de la usabilidad, priorizando la participacion
del usuario en todos los procesos del ciclo de vida de
disefio con el fin de garantizar un disefio centrado en el
usuario, aun cuando se trata de un modelo de proceso
orientado a proyectos grandes y costosos, ya que esta
destinado a ser un modelo de reduccion de riesgos [41].

El proceso permite, a los desarrolladores de aplicaciones
moviles, detallar los criterios de usabilidad de la
aplicacion. El primer paso es identificar a los usuarios, las
tareas y los contextos en los que se utilizara la aplicacion
movil. El siguiente paso es dar prioridad a los atributos de
usabilidad, identificar qué atributos son los mas
importantes para la aplicacion, y para cada uno definir un
conjunto de métricas para verificar el grado en que se
cumplen en la aplicacion final.

El proceso de desarrollo de aplicaciones moviles en
espiral contempla cinco (5) iteraciones, para cada una de
ellas tres (3) tareas (determinacion de requisitos, disefio y
prueba) y finaliza cada iteracion con la planificacion de la
siguiente. En la primera iteracion se determinan los
requisitos del sistema y se identifican usuarios, tareas y

——

contextos en los que se utilizara la aplicacion. Luego, se
definen y priorizan los atributos de facilidad de uso y se
identifican métricas para cada atributo; se dibuja un
prototipo de la interfaz de aplicacion y se realiza la prueba
del prototipo, los desarrolladores podran utilizar
diferentes técnicas de usabilidad para medir el valor de
cada atributo.

En la segunda iteracion, el equipo de desarrollo recogera
mas datos y requisitos, explorara si hay mas usuarios
potenciales, tareas y contextos en los que se utilizara la
aplicacion. A continuaciodn, los atributos de usabilidad se
redefinen y son priorizados, como resultado, los
desarrolladores alteraran las métricas para acomodar los
requisitos anadidos. En el disefio se realiza un prototipo
de alta fidelidad de la interfaz y se realizan las pruebas,
utilizando técnicas de usabilidad para cada atributo, la
calificacion se compara con los resultados de la iteracion
anterior.

En la tercera iteracion, los desarrolladores pueden
identificar y priorizar los atributos de usabilidad con
mayor claridad utilizando los resultados de la iteracion
anterior; se desarrolla el disefio de todo el sistema y se
realiza la version alfa con sus respectivas pruebas, el
equipo de desarrollo compara los resultados con la
calificacion de la iteracion anterior.

En la cuarta iteracion, los resultados de la iteracion
anterior son utilizados para identificar y dar prioridad a
los atributos de facilidad de uso; se desarrolla la version
beta y se libera para su evaluacion por parte del cliente.

En la quinta iteracion, se desarrolla el producto final; se
realiza una evaluacion de facilidad de uso, la calificacion
de cada atributo, se calcula y se compara con la
calificacion de la fase anterior. Una alteracion en el
producto final se realiza sobre la base de los resultados y
se libera al producto.

4 Conclusiones

Las metodologias 4giles son una excelente alternativa
para guiar proyectos de desarrollo de software de tamafio
reducido. No obstante, aun cuando existe una gran
variedad de ellas, en el ambito del desarrollo de
aplicaciones para dispositivos moviles, su uso no se
considera importante y las empresas que utilizan métodos
de desarrollo, orientan sus esfuerzos al desarrollo de
nuevas metodologias basadas en practicas de las
tradicionales, con algunos aditamentos de técnicas
modernas como lo es la usabilidad, sin embargo, las
metodologias agiles necesitan ser adaptadas a las
caracteristicas especiales de estos dispositivos con el fin
de obtener productos de calidad.

Dentro de las caracteristicas se puede mencionar la gran
rapidez con que van cambiando las versiones de los
sistemas operativos (SO) moviles, la aparicion de nuevas
prestaciones de hardware, la refiida competencia de las
empresas y comunidades de desarrollo por apropiarse del
mercado, lo que conduce a la tendencia de desarrollar
aplicaciones en cortos lapsos y en la mayoria de casos
sacrificando la calidad del producto, precisamente por no
seguir una metodologia o técnicas de desarrollo
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apropiadas y es por eso que en la mayoria de los casos,
sus esfuerzos terminan por no dar los frutos esperados.
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