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Metodologia de desarrollo agil para sistemas moviles
Introduccion al desarrollo con Androidy el iPhone

Paco Blanco, Julio Camarero, Antonio Fumero, Adam Werterski, Pedro Rodriguez
Universidad Politécnica de Madrid

1. Introduccion

Aunque los sistemas moviles comerciales no han resultado funcionalmente tan
satisfactorios como prometian, los operadores modviles y los proveedores de software de
valor afiadido para moéviles tienen la esperanza de que el efecto del 3G/3.5G y la cantidad
de moviles no-tontos que se estan vendiendo actualmente den un cambio dréstico a la
industria de las aplicaciones moviles, consiguiendo expandir el uso de dichas aplicaciones y
servicios comercialmente. Ejemplos de aplicaciones comerciales pueden ser: servicios de
informacion, anuncios, servicios basados en contenido, servicios basados en localizacion o
aplicaciones de pago sobre movil.
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Figura 1. Evolucion de los pedidos de mdviles, terminales inteligentes y portatiles en el mundo [1a]

Asi, en este ultimo afo, la fiebre de los moviles con pantalla tactil, desatada
primeramente por el iPhone, ha revolucionado el mercado, ya no sélo de la venta de
moviles sino todo el verdadero y jugoso negocio de las aplicaciones moviles. Y es que
estos terminales se han convertido en el ordenador del futuro con el valor afiadido de
disponibilidad total y de la comodidad y portabilidad.

Un indicador nada riguroso, pero muy eficaz, para medir la emergencia de ciertas
tendencias en el ambito del desarrollo de software, es la actividad de las listas de correo y
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foros de las comunidades de desarrollo. En O'Rielly Media hicieron el ejercicio’ a
mediados del afio pasado, tras unos meses después del lanzamiento de Android, obteniendo
el resultado que se puede observar en la figura 2. Sirva como justificacion ad-hoc de la
eleccion de esas dos plataformas en este breve trabajo de investigacion.
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Figura 2. Listas de correo de desarrolladores interesados en determinadas plataformas abiertas y
propias de fabricante (O'Reilly Media)

El sistema operativo que posee esta clase de terminales ofrece un sinfin de
posibilidades, como si el de un ordenador se tratara; y todo esto combinado con la actual
potencia de procesamiento y capacidad de almacenamiento que permiten la ejecucion no
so6lo de aplicaciones ligeras sino de una gran parte de las pesadas; sin olvidar otras
funcionalidades incorporadas a los moviles, como son el GPS, pantallas tactiles, llamadas
telefonicas, posibilidad de enviar mensajes cortos, etc. Por eso, se va a hacer la comparativa
con lo que se cree que son los dos sistemas que mas dinero y expectacion estdn generando y
generaran, al menos en un futuro proximo, iPhone y Android.
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Figura 3. iPhone frente al Android en niimero de pedidos (fuente: blog Admob?)

" http://radar.oreilly.com/2008/07/interest-in-the-iPhone-android.html
? http://blog.admob.com/2009/04/page/2/
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A medida que el negocio de las aplicaciones moviles se va expandiendo y
haciéndose rentable, se tienen que investigar las metodologias Optimas de desarrollo
software para tales aplicaciones y entornos que lleven dicho desarrollo a éxito de una forma
atractiva y eficiente; todo esto antes de que sea demasiado tarde y que el mercado esté tan
maduro que las empresas hayan optado por las metodologias ya implementadas de software
tradicional. Aunque éstas difieran bastante de las metodologias necesarias debido a que el
software movil debe satisfacer requerimientos y restricciones especiales. A pesar de estas
caracteristicas tan especiales, el software producido debe exigir un alto nivel de calidad
para que este puede operar propiamente en la cantidad ingente de terminales que llenan el
mercado actual y el venidero. El desarrollador de aplicaciones modviles se enfrenta, ademas,
con un escenario muy fragmentado, formado por multitud de plataforma incompatibles,
como Symbian, Windows Mobile, Brew, iPhone SDK, Android, Linux o Java. Todo esto
hace que el proceso de desarrollo para plataformas moviles sea mas complejo.

En las siguientes secciones se vera la idoneidad de las metodologias de tipo agiles
para el desarrollo de software movil, haciendo primero una explicacion de lo que se
entiende por metodologias égiles, después se plantean las caracteristicas especiales y
problemdticas que posee el desarrollo en entornos moéviles continuando con las
caracteristicas que deberia tener una metodologia 4gil para el desarrollo de software en
moviles. Después se comenta dos metodologias agiles especificas para el desarrollo de
aplicaciones modviles. A continuacidn, se compara la primera iteraciéon de la metodologia
hibrida explicada sobre los dos sistemas que se cree que ocuparan los dos primeros puestos
en el negocio de las aplicaciones méviles en el futuro proximo, Android y iPhone.

Percent of Apps on Platform by Normalized Category
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Figura 4. Comparativa en volumen y tipos de aplicaciones descargadas durante las primeras 24 horas
del Apple App Store 'y el Android Market (via Android Central’)

3 http://www.androidcentral.com/android-market-iphone-app-store-compared
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El desarrollo de los espacios o almacenes de aplicaciones, "Application Stores", es
un fendémeno en si mismo. De hecho podemos ver en la Figura 4 la explosividad del
mercado con la evolucién de las descargas en las primeras 24 horas de Android y iPhone”.
Pero tiene muchas contrapartidas, como el hecho de la falta total de viralidad,: las tiendas
no tienen buenos sistemas de comunicacidon entre los usuarios para que aprovechen este
efecto de red. Tanto Android como iPhone, tienen la capacidad de intercambiar
aplicaciones. Pero se encuentra limitada en origen; de momento, Google ha comentado que
estan analizando la manera de hacerlo, muy probablemente porque intenten ver si este
intercambio se puede rentabilizar de alguna manera para no suscitar las quejas de los
desarrolladores.

4 http://www.medialets.com/blog/2008/10/23/android-market-vs-iPhone-app-store-the-first-24-hours/].
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2. Metodologias agiles

En febrero del 2001, tras una reunion celebrada en Utah’, nace el término "agil" aplicado al
desarrollo software. El objetivo fue esbozar los valores y principios que deberian permitir a
los equipos desarrollar software rapidamente y responder a los cambios que pueden surgir a
lo largo del proyecto. Esto pretende ser una alternativa a los procesos de desarrollo
tradicionales caracterizados por su total rigidez y muy dirigidos a la documentacion que se
genera tras cada una de las actividades desarrolladas.

Segtin [1], esta nueva idea tiene dos motivaciones claras: un alto nimero de proyectos
que se retrasan o fracasan; y la baja calidad del software que se desarrolla. La busqueda de
la solucion pasa por una serie de factores: la mayor parte del esfuerzo es un proceso
creativo y requiere de personas con talento, estos procesos son dificilmente planificables,
modificar software es barato, las pruebas y revision de cddigo son la mejor forma de
conseguir calidad y los fallos de comunicacion son la principal fuente de fracaso.

Tras la reunién se cred The Agile Alliance® dedicada a promover el desarrollo agil de
software y ayudar a las empresas que lo adoptaran. El punto de partida fue el Manifiesto
Agil’, documento que resume esa filosofia y que expone cuatro valores a tener en cuenta

[2]:

* El individuo y las interacciones del equipo de desarrollo estan por encima del
proceso y las herramientas. Construir un buen equipo y que éste configure su propio
entorno de desarrollo en base a sus necesidades.

* Desarrollar software que funciona mas que conseguir buena documentacion. No
producir documentos a menos que sean necesarios de una forma inmediata. Si el
software no funciona, los documentos no valen de nada.

* La colaboracion con el cliente es mas importante que la negociacion de contratos.
Tiene que haber una interaccidon constante entre el cliente y el equipo de desarrollo.

* La respuesta ante el cambio es mas importante que el seguimiento de un plan. La
planificacion no debe ser estricta sino flexible y abierta, la habilidad de responder a
los cambios que surjan determina el éxito o fracaso del proyecto.

Los valores anteriores inspiraron los doce principios del manifiesto. Son
caracteristicas que diferencian un proceso agil del tradicional. Resumen el espiritu agil y las
metas y organizacion del proceso a seguir y del equipo de desarrollo.

5 La reunion se celebrd en febrero de 2001, entre el 11 y el 13 de ese mes, en Snowbird, una estacion de ski
muy conocido, situada en las montaiias Wasatch. El manifiesto lo firmaron 17 autores, ( Kent Beck, Mike
Beedle, Arie van Bennekum, Alistair Cockburn, Ward Cunningham, Martin Fowler, James Grenning, Jim
Highsmith, Andrew Hunt, Ron Jeffries, Jon Kern, Brian Marick, Robert C. Martin, Steve Mellor, Ken
Schwaber, Jeff Sutherland, Dave Thomas) representantes de las por entonces mas populares y modernas
metodologias que a partir de entonces pasaria a conocerse como «agiles», como eXtreme Programming,
Crystal Clear, Pragmatic Programming, DSDM o ASD.

% http://www.agilealliance.org/

7 Agile Manifesto, http://agilemanifesto.org/
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Como se senala en [3], existen cinco factores principales que afectan a la agilidad
de un proceso de desarrollo software: cultura de operacion (operating culture, normas de
comportamiento y expectativas que gobiernan la conducta de las personas, tanto en su
trabajo como en las interacciones con los demas), tamano del equipo de desarrollo,
criticidad del software (tanto en el tiempo de desarrollo como en caracteristicas especificas
que tenga que cumplir el software o que vengan impuestos por los elementos donde vaya a
ejecutarse), competencia técnica de los desarrolladores y, por tltimo, la estabilidad de los
requerimientos.

También argumentan que un método de desarrollo de software funciona mejor
cuando se aplica a situaciones con caracteristicas muy especificas, a esta clase de
situaciones las llama "home ground" (bases) del método de desarrollo de software. En la
Tabla I se puede observar la comparacion entre las bases de los métodos éagiles y las de los
procesos de desarrollo por planes o "planeados" (plan-driven).

Area Metodologia agil Métodos clasicos

Desarrolladores Colaborativos, unidos, agiles y entendidos [Orientados al plan con una mezcla de
habilidades

IClientes Son representativos y se les entrega poder [Mezcla de niveles de aptitud

|Confianza Conocimiento tacito interpersonal Conocimiento explicito documentado

Requerimientos En gran parte emergentes y con rapidos/Conocibles tempranamente y bastante estables

cambios

Arquitectura Disefiada para los requerimientos actuales |[Diseflada para los requerimientos actuales y los
del futuro proximo

Refactorizacion [Economica Costosa

Tamafio Productos y equipo pequeiios Productos y equipos mas grandes

Premium Valor rapido Alta seguridad

Tabla 1. Bases para métodos agiles y planeados (Tomado de [4])

En definitiva, el desarrollo 4gil de software intenta evitar los tortuosos y
burocraticos caminos de las metodologias tradicionales, enfocindose en las personas y los
resultados. Promueve iteraciones en el desarrollo a lo largo de todo el ciclo de vida del
proyecto. Desarrollando software en cortos lapsos de tiempo se minimizan los riesgos, cada
una de esas unidades de tiempo se llama iteracion, la cual debe durar entre una y cuatro
semanas. Cada iteracion del ciclo de vida incluye: planificacion, analisis de requerimientos,
disefio, codificacion, revision y documentacion. Cada iteracion no debe afiadir demasiada
funcionalidad, para justificar el lanzamiento del producto al mercado, sino que la meta debe
ser conseguir una una version funcional sin errores. Al final de cada iteracion, el equipo
volvera a evaluar las prioridades del proyecto.
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3. Metodologia agiles para el desarrollo de software movil

Aunque muchas metodologias 4giles han sido revisadas en la literatura® durante la Gltima
década, casi ninguna se ha centrado en los requerimientos tan especificos que el desarrollo
movil necesita. Como se vera a continuacion, las metodologias agiles poseen ciertas
propiedades que las hacen totalmente aplicables al dominio del software en los méviles. En
[5] se identifican los métodos 4giles como la solucién potencial para el desarrollo de
software en moviles. Se apoya en las bases (home ground) haciendo un andlisis
comparativo para probar la idoneidad de los métodos giles sobre el desarrollo de software
para moéviles. Esas caracteristicas ideales y su motivacion en cada caso se muestran en la
Tabla 2.

Caracteristicas e En el caso del desarrollo para plataformas
L . Motivacion logica L.
agiles maoviles

Debido a la alta frecuencia en el cambio
que sufren los requerimientos, tendremos
menos necesidad de disefio y planificacion|
inicial y mayor necesidad de desarrollos
incrementales e iterativos.

Equipos de  |Capacidad de reaccion mas rapida, trabajolLa mayor parte de los proyectos de desarrollo|

Alta volatilidad del
entorno

IAlta incertidumbre, entornos dinamicos,
cientos de nuevos terminales cada afio

desarrollo basado en la comparticion de lajsoftware para plataformas moviles se lleva af
pequeiios informacion, menos documentacion. cabo en microempresas y PyME.
Cliente . Poten.cialmente, hay un nﬁmero ilimitadohde
. . Desaparecen los malentendidos. usuarios finales, pero los clientes son féciles|
identificable

de identificar.

Entornos de

desarrollo Mayoria de las herramientas de desarrollolPor ejemplo, Java y C++ se usan, algunos
orientados a agil existen bajo plataformas orientadas aproblemas en herramientas como
. objetos. refactorizaciones o primeros tests.
objetos

Los fallos no causan gran impacto, como,
la pérdida de vidas. Se puede buscar
mayor agilidad en el desarrollo.
Sistemas embebidos grandes requieren/Mientras los sistemas moviles son complejos V]
comunicacion exhaustiva y mecanismosfaltamente dependientes, las aplicaciones sonj
de verificacion. muy autonomas

Las aplicaciones, aunque variables en tamaiio,)
no suelen superar las 10.000 lineas de codigo.

La mayoria del software es para]
entretenimiento. Los terminales no son fiables.

Software critico no
asegurado

Software a nivel de|
aplicacion

Sistemas pequeflos[Menos necesidad de disefio inicial.

Ciclos de

Proposito de realimentacion rapida. Periodos de desarrollo de 1 a 6 meses.
desarrollo cortos

Tabla 2. Comparativa entre las caracteristicas basicas o bases (home ground) agiles y los rasgos
observados en el desarrollo de software movil (adaptado de [7])

¥ Entre las que han contado con mas aceptacion podemos destacar Adaptive Software Development, 1a familia
de metodologias Crystal, el Método de Desarrollo de Sistemas Dinamicos (Dynamic System Development
Methodology, DSDM), eXtreme Programming (XP), Feature-Driven Development (FDD), Lean Software
Development, Scrum, Agile Modeling o Pragmatic Programming, Agile Model-Driven Development, Agile
Unified Process, Rational Unified Process.
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3.1 Caracteristicas v requerimientos especificos del entorno mavil

El desarrollo de aplicaciones moviles difiere del desarrollo de software tradicional en
muchos aspectos, lo que provoca que las metodologias usadas para estos entornos también
difieran de las del software clasico. Esto es porque el software moévil tiene que satisfacer
una serie de requerimientos y condicionantes especiales ([6], [12] y [13]) que lo hace mas
complejo:

* Canal radio: consideraciones tales como la disponibilidad, las desconexiones, la
variabilidad del ancho de banda, la heterogeneidad de redes o los riesgos de
seguridad han de tenerse especialmente en cuenta en este entorno de
comunicaciones moviles.

* Movilidad: aqui influyen consideraciones como la migracion de direcciones, alta
latencia debido a cambio de estacion base o la gestion de la informacion
dependiente de localizacion. Sobre esta ultima, de hecho, se pueden implementar un
sinfin de aplicaciones, pero la informacion de contexto asociada resulta muchas
veces incompleta y varia frecuéntemente.

* Portabilidad: la caracteristica portabilidad de los dispositivos terminales implica
una serie de limitaciones fisicas directamente relacionadas con el factor de forma de
los mismos, como el tamano de las pantallas (algo que ha variado sustancialmente
con la popularizacion de las pantallas tactiles), o del teclado, limitando también el
nimero de teclas y su disposicion.

* Fragmentacion de la industria: la existencia de una considerable variedad de
estandares, protocolos y tecnologias de red diferentes afiaden complejidad al
escenario del desarrollo moévil.

* Capacidades limitadas de los terminales: aqui incluimos factores como la baja
potencia de calculo o gréfica, los riesgos en la integridad de datos, las interfaces de
usuario poco funcionales en muchos aspectos, la baja capacidad de almacenamiento,
la duracion de las baterias o la dificultad para el uso de periféricos en movilidad.
Factores todos que, por otro lado, estdn evolucionando en la direccion de la
convergencia de los ultraportatiles (netbooks) con los dispositivos inteligentes
(smartphones) constituyendo cada vez menos un elemento diferencial.

* Diseifio: desde el punto de vista del desarrollo, el disefio multitarea y la interrupcion
de tareas es clave para el éxito de las aplicaciones de escritorio; pero la oportunidad
y frecuencia de éstas es mucho mayor que en el software tradicional, debido al
entorno mévil que manejan, complicandose todavia mas debido a la limitacion de
estos dispositivos.

* Usabilidad: las necesidades especificas de amplios y variados grupos de usuarios,
combinados con la diversidad de plataformas tecnologicas y dispositivos, hacen que
el disefio para todos se convierta en un requisito que genera una complejidad
creciente dificil de acotar.

* Time-to-market: en un sector con un dinamismo propio, dentro de una industria en
pleno cambio, los requisitos que se imponen en términos de tiempo de lanzamiento
son muy estrictos y afladen no poca dificultad en la gestion de los procesos de
desarrollo.
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El disefio de sistemas de software moévil es, por tanto, bastante mas complejo que el
tradicional visto en los otros proyectos de desarrollo, forzando a los investigadores a
reconsiderar el uso de las metodologias actuales de desarrollo de software. Como se ha
visto, el uso de metodologias 4giles es el medio mas apropiado para el desarrollo de
tecnologia en moviles, aunque las caracteristicas especiales de los terminales y de las redes
de telefonia mévil demandan algunos ajustes sobre las actuales metodologias agiles.

Los investigadores han intentado mejorar este statu quo a través de mejoras o
invenciones de metodologias. Por desgracia, estas iniciativas han sido relativamente pocas
y lejanas entre ellas. La mayoria del trabajo desarrollado ha estado enfocado a aspectos del
desarrollo software de bajo nivel (orientado a implementacion), mientras que el alto nivel
(orientado a metodologias) aun permanecia sin ser convenientemente atendido. La mayoria
del desarrollo de software usa metodologias o elementos de las mismas con mas de treinta
aflos de vigencia, que se basan en la introduccién de ciertas modificaciones orientadas a las
necesidades especificas del desarrollo moévil.

3.2 Metodologia agil ideal para el desarrollo movil

En [7], ademés de disefar una metodologia hibrida concreta que se revisara mas abajo, se
realiza un ejercicio de definicion que muestra lo que podrian ser las caracteristicas basicas
de una metodologia ideal para el proceso de desarrollo de softwar para plataformas
moviles:

* Agilidad. Las metodologias 4giles mejoran la flexibilidad del desarrollo y la
productividad, proveyendo métodos que se adaptan a los cambios y que aprenden de
la experiencia. Caracteristicas especificas de los entornos moviles deben ser:
procesos iterativos e incrementales, desarrollo conducido por tests, procesos
adaptativos, hablar con el cliente continuamente, desarrolladores altamente
cualificados, asegurar la calidad, revisiones continuas del proceso, priorizacion de
los requerimientos y bajo time-to-market.

* Conciencia de mercado. El mercado actual estd orientado hacia los productos
software por lo que un proceso de desarrollo movil deberia enfocarse al desarrollo
del producto y no del proyecto. Consecuentemente, los procesos deben enfocarse al
nicho del negocio, usando las practicas de NPD (New Product Development [8])
haciendo un andlisis del mercado. Toda esta informacién mitigard las dudas y los
riesgos. Procesos orientados al mercado seguirdn una planificacion bastante estricta
a lo que se refiere a requerimientos de time-to-market. Antes los procesos estaban
orientados a las actividades técnicas ahora tienen que hacer un balanceo entre las
actividades orientadas a mercado y las técnicas.

* Soporte a toda la linea de produccion software. Se refiere al "conjunto de
sistemas intensivos de software compartiendo un conjunto de caracteristicas
comunes que satisfacen las necesidades de un segmento particular del mercado y
que son desarrolladas con una serie de valores centrales en una forma
predeterminada" [9]. Esto hace que el ciclo de vida sea mas corto, pudiendo
desarrollar una familia de productos software moéviles en un solo intento,

Doctorado en Ingenieria de Sistemas Telematicos 2009 9
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reduciendo costes. Debe tener especial importancia la linea de producciéon para la
mejora de la calidad del software.

* Desarrollo basado en arquitectura. La eficiencia de la linea de produccion de
software depende del desarrollo de una plataforma comun, por lo que la necesidad
de una arquitectura genérica para una clase de productos es esencial, pudiendo
reconfigurarse de forma especifica para cada componente o producto determinado.

* Soporte para reusabilidad. El desarrollo basado en componentes y el basado en
capas ahorra costes de desarrollo, agiliza la entrega del producto y hace el software
menos propenso a errores ya que los componentes no deben ser hechos desde cero
cada vez.

* Inclusion de sesiones de revision y de aprendizaje. La metodologia deberia
incorporar sesiones de revision en todo el proceso para asegurar el andlisis del
producto y sesiones de aprendizaje después de la entrega de cada producto para que
la experiencia sea analizada y registrada, y asi la abstraccion del conocimiento
obtenido realimente a todo el equipo.

* Especificacion temprana de la arquitectura fisica. La arquitectura fisica debe ser
elaborada en las etapas tempranas del desarrollo software gracias a que un alto
nimero de riesgos técnicos son inherentes a las limitaciones de los dispositivos
moéviles y las diferencias en la implementacion pueden ser obtenidas de
caracteristicas basicas. El uso de un prototipo mitigaria dichos riesgos técnicos.

3.3 Metodologias agiles en la practica

Ha pasado ya mucho tiempo desde el estreno de plataformas abiertas para el desarrollo de
aplicaciones moviles como Java o Symbian. La disponibilidad de herramientas y la
facilidad para construir y comercializar software para el movil ha hecho que su numero se
dispare. A eso se ha anadido, tal como se menciona mas arriba, la aparicion de de las
metodologias agiles adaptadas para el desarrollo de aplicaciones para el escritorio.

Asi las cosas, no es dificil entender que el desarrollo --o mas bien la
experimentacion- con metodologias concretas se haya ido desarrollando desde dos
aproximaciones bien distintas: por un lado, el enfoque puramente pragmatico nacido del
espiritu de desarrollo 4gil més puro y, por el otro lado, el punto de vista de la ingenieria
metodoldgica que, en general se ha quedado en el "simple" ejercicio metodologico, valga la
redundancia. En esta seccion presentamos dos ejemplos que implementan las teorias de
desarrollo que se han descrito. Aunque se han propuesto un gran numero de ellas a lo largo
de los afios, pensamos que estas dos nos ofrecen un ejemplo suficientemente ilustrativo.

La aproximacion metodoldgica, mas rigurosa, estd representada por la propuesta de
Rahimian y Ramsin en [7] y serd la que presentaremos en primer lugar. El caso mas
pragmatico estard representado por el modelo Mobile-D [10] propuesto por Pekka
Abrahamsson y su equipo del VTT (Valtion Teknillinen Tutkimuskeskus, en inglés
Technical Research Centre of Finland) en Finlandia que lideran una corriente muy
importante de desarrollo 4gil [11] muy centrada en las plataformas moviles.
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3.3.1. Un modelo hibrido para el desarrollo agil

La aproximacion metodologica de [7] se apoya en una combinacion del desarrollo
adaptativo de software (Adaptive Software Development, ASD) y el disefio de nuevos
productos (New Product Development, NPD). Esto supone una decision critica para
decantarse mas del lado del desarrollo de productos que del lado de la gestion de proyectos,
lo cual quiere decir que una de las caracteristica mas sensibles, desde el punto de vista
metodoldgico, para la consolidacion de una metodologia propia de un entorno movil, es la
presion de los plazos para llegar al mercado, un mercado volatil y altamente dindmico.

4 Ve RV Bt
I Analysis ( Design X\plememmion l Test | Transition I
- / AN SANE /

Figura 5. Ciclo de vida clasico para un proceso de desarrollo software [7]

Para empezar, a pesar de ser uno de los pocos intentos metodologicos serios
recientes, debemos mostrarnos criticos con la propuesta que encontramos en [7]. Se apoya
en un proceso iterativo de disefio hibrido de metodologias (Hybrid Methodology Design,
HMD) y parte del ciclo de vida tradicional representado en la figura 5.

En la primera iteracion se divide la fase de andlisis 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 (7est-Driven
Development, TDD’). Aparece ademas una fase de comercializacion, incidiendo en el sesgo
hacia el desarrollo de producto que se imponen en el escenario del desarrollo de
aplicaciones para plataformas moviles. Desde el punto de vista metodologico, los autores
afirman haberse apoyado en metamodelos como SPEM (Software Processes Engineering
Metamodel, soportado por el entorno de desarrollo de Eclipse, por ejemplo'®) y OPF,
(Open Processes Framework'"), asi como en conceptos genéricos de ciclos de vida
orientados a objetos como OOSP (Object-Oriented Software Processes).

\ ) \

i i Impl tation 3 22 o
Prel-mmfgry Detailed Analysis Archu(e'clural Detailed Design ( T Commercialization ’
Analysis Design /\ Test /

Figura 6. Primera iteracion en el disefio hibrido: instanciacion de analisis y disefio [7]

Tras la instanciacion realizada en la primera iteracion metodoldgica, la segunda
realiza una integracion de ciertas partes de los modelos NPD, anadiendo la generacion de

? Se trata de un concepto muy ligado a la idea de "prueba primero" de la filosofia del eXtreme Programming,
http://en.wikipedia.org/wiki/Test-driven_development

' http://www.omg.org/technology/documents/formal/spem.htm

" http://www.opfro.org/
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ideas en el inicio del ciclo y una prueba de mercado antes de lanzar la fase de

comercializacion.
Idea Preliminary Busi Detailed Archi al , B Implementation and Market P
@ Analysis Qnm_ysisIAnalysisI Design Detailed Design Test Testing | Commercialization

Figura 7. Segunda iteracion en el diseiio hibrido: integracion hacia el desarrollo de producto [7]

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

Adaptive Cycle
Planning

Development Engine

. R Concurrent
Idea Preliminary Business Detailed Architectural Compl:mem Quality Review Man}el Commercialization
Generation Analysis Analysis Analysis Design Engineering Testing

Figura 8. Tercera iteracion en el disefio hibrido: motor de desarrollo [7]

de desarrollo.

Pensando en aquella propiedad "ideal" de disponer de la arquitectura fisica en una
fase temprana del proceso, en la cuarta iteracion se afiaden elementos de prototipado; se
refina, ademads, la fase de iniciacion del proyecto, sobre la base del mismo elemento de los

Adaptive Cycle
Planning

Development Engine
i . Concurrent
Detailed Arch | . Market
(AnalysisX Design C°°",‘P°"?’“ Iouahly Review
Engineering

Update
Component
Library

procesos adaptativos.

Project Initiation

Preliminary \( Busi
Gnalysis)(mlalysiD

Commercialization

Idea
Generation

Create

Functional
Prototypes

Figura 9. Cuarta iteracion en el disefio hibrido: prototipado [7]
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3.3.2. Mobile-D

Se podria pensar que Mobile-D [14,17] es una creacion un tanto antiguo, ya que se
desarrolld como parte de un proyecto finlandés, ICAROS, alld por 2004. Sin embargo,
creemos que vale la pena mencionarlo por dos razones. Primera: fue creado mediante un
proyecto de cooperacion muy estrecha con la industria. El grueso del trabajo fue realizado
por los investigadores del VIT. Aun asi la metodologia de disefio se elaboré con una
participacion importante de las empresas de TI finlandesas. Tal como se puede ver en los
experimentos que se han documentado (véase 3.3.3) esto consiguid que la investigacion
llevada a cabo no se alejara demasiado de las reglas de desarrollo de las aplicaciones
comerciales

Segundo, Mobile-D es una mezcla de muchas técnicas. Tal como se vera luego, los
investigadores no dudaron en echar mano de las précticas habituales de desarrollo software.
Pero, al mismo tiempo, consiguieron crear una contribucién original para el nuevo
escenario del desarrollo de aplicaciones para sistemas moéviles. Creemos que este ejemplo
ilustra perfectamente cémo se pueden usar conjuntamente diferentes metodologias y
técnicas en el contexto del desarrollo agil.

En las siguientes subsecciones hablamos de la motivacién del proyecto (seccion
3.3.1), los fundamentos de la metodologia (seccion 3.3.2) y los experimentos practicos que
se llevaron a cabo durante la investigacion (seccion 3.3.3). Si fuera necesaria una
documentacién mas extensa, el lector se puede dirigir a la documentacion completa de esta
metodologia diaponible en el sitio web del proyecto [15].

3.3.2.1. Motivacion

La metodologia se creo en un periodo de intenso crecimiento en el terreno de las
aplicaciones moéviles. Por tanto, en ese momento no existian demasiados principios de
desarrollo a los que acudir. Los autores de Mobile-D apuntan a la necesidad de disponer de
un ciclo de desarrollo muy rapido para equipos muy pequeios. De acuerdo con sus
suposiciones, Mobile-D estd pensado para grupos de no mds de 10 desarrolladores
colaborando en un mismo espacio fisico. Si trabajan con el ciclo de desarrollo propuesto
(seccion 3.3.2), los proyectos deberian finalizar con el lanzamiento de productos
completamente funcionales en menos de diez semanas.

3.3.2.2. Principios basicos

La aproximacion de Mobile-D se ha apoyado en muchas otras soluciones bien conocidas y
consolidadas: eXtreme Programming (XP) [18], Crystal methodologies [19] y Rational
Unified Process (RUP) [21]. Los principios de programacion extrema se han reutilizado en
lo que se refiere a las practicas de desarrollo, las metodologias Crystal proporcionaron un
input muy valiosos en términos de la escalabilidad de los métodos y el RUP es la base para
el disefio completo del ciclo de vida.

Doctorado en Ingenieria de Sistemas Telematicos 2009 13
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El ciclo del proyecto se divide en cinco fases: exploracion, inicializacion,
productizacion, estabilizacion y prueba del sistema (figura 9). En general, todas las fases
(con la excepcion de la primera fase exploratoria) contienen tres dias de desarrollo
distintos: planificacion, trabajo y liberacion. Se afiadiran dias para acciones adicionales en
casos particulares (se necesitardn dias para la preparacion del proyecto en la fase de
inicializacién, por ejemplo).

) INITIALIZE ‘
EXPLORE i (0 ITERATION) I» PRODUCTIONIZE )

SYSTEM

STABIHIZE T EST & FIX

STAKEHOLDER
ESTABLISHMENT  PROJECTSET-UP  PLANNING DAY PLANNING DAY SYSTEM TEST

2 1 3

SCOPE PLANNING DAY

BEFINTTION T WORKING DAY WORKING DAY PLANNING DAY

4 9 3

PROJECT WORKING DAY DOCUMENTATION

ESTABLISHMENT  IN 0 ITERATION s sl WRAP-UP Sl

4
RELEASE DAY
IN O ITERATION

RELEASE DAY

4
RELEASE DAY

Figura 10. Ciclo de desarrollo Mobile-D (reproducido de [15]).

La fase de exploracion, siendo ligeramente diferente del resto del proceso de
produccion, se dedica al establecimiento de un plan de proyecto y los conceptos basicos.
por lo tanto, se puede separar del ciclo principal de desarrollo (aunque no deberia obviarse).
Los autores de la metodologia ponen ademads especial atencidon a la participacion de los
clientes en esta fase.

Durante la fase de inicializacion, los desarrolladores preparan e identifican todos los
recursos necesarios. Se preparan los planes para las siguientes fases y se establece el
entorno técnico (incluyendo el entrenamiento del equipo de desarrollo). Los autores de
Mobile-D afirman que su contribucion al desarrollo agil se centra fundamentalmente en
esta fase, en la investigacion de la linea arquitectonica. Esta accion se lleva a cabo durante
el dia de planificacion. Los desarrolladores analizan el conocimiento y los patrones
arquitectonicos utilizados en la empresa (extraidos de proyectos anteriores) y los relacionan
con el proyecto actual. Se agregan las observaciones, se identifican similitudes y se extraen
soluciones viables para su aplicacion en el proyecto. Finalmente, la metodologia también
contempla algunas funcionalidades nucleares que se desarrollan en esta fase, durante el dia
de trabajo.

En la fase de "productizacion" 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 (de ahi el nombre de esta técnica de Test-
Driven Development, TDD). Las tareas se llevardna a cabo durante el dia de trabajo,

Doctorado en Ingenieria de Sistemas Telematicos 2009 14
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desarrollando e integrando el cddigo con los repositorios existentes. Durante el Gltimo 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 desarrollar en la fase de "productizacion", 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.

3.3.3. Enfoque pragmatico

Los autores de esta metodologia dicen haberlo probado obteniendo una certificacion
CMMI'? de nivel 2. Esto parece ser una ventaja comparativa importante frente a otras
metodologias, puesto que la contratacion de empresas para la externalizacion del desarrollo
software se rige por la auditoria de los ciclos y técnicas de desarrollo que utilizan (y CMMI
es una de las métricas de aseguramiento de calidad més aceptadas en el sector).

Adicionalmente, sus creadores han introducido Mobile-D en numerosos proyectos
de desarrollo con clientes reales. La base inicial de 4 casos de estudio [20] se ha
desarrollado durante afios y afirman sus autores que los cilos de desarrollo se han
actualizado y mejorado a partir de la experiencia obtenida [16].

' http://www.sei.cmu.edu/cmmi/general/index.html
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4. Introduccion al ANDROID

Android es una solucion completa de software de cddigo libre para teléfonos y dispositivos
moviles. Es un paquete que engloba un sistema operativo, un "runtime" de ejecucion
basado en Java, un conjunto de librerias de bajo y medio nivel y un conjunto inicial de
aplicaciones destinadas al usuario final (todas ellas desarrolladas en Java). Android se
distribuye bajo una licencia libre permisiva (Apache) que permite la integracion con
soluciones de cddigo propietario.

Android surge como resultado de la Open Handset Alliance" un consorcio de 48
empresas distribuidas por todo el mundo con intereses diversos en la telefonia mévil y un
compromiso de comercializar dispositivos méviles con este sistema operativo. El desarrollo
viene de la avalado principalmente por Google (tras la compra de Android Inc. en 2005) y
entre las compafiias encontramos compafiias de software (Ebay, Livinglmage...),
operadores (Telefonica, Vodafone, T-Mobile...), fabricantes de moviles (Motorola,
Samsumg, acer, LG, HTC...) o fabricantes de Hardware (nVidia, Intel o Texas
Instruments).

4.1. Arquitectura

Android presenta una arquitectura basada en 4 niveles (figura 10), que detallamos a
continuacion por orden ascendente:

* Un kernel linux version 2.6 que sirve como base de la pila de software y se encarga
de las funciones mdas basicas del sistema: gestion de drivers, seguridad,
comunicaciones, etc.

* Una capa de bibliotecas de bajo nivel en C y C++, como SQLite para persistencia
de datos; OpenGL ES para gestion de graficos 3D, con aceleracion 3D opcional y
Webkit como navegador web embebido y motor de renderizado HTML.

* Un framework para el desarrollo de aplicaciones, dividido en subsistemas para
gestion del sistema como el "Administrador de paquetes", el "Administrador de
telefonia" (para la gestion del hardware del teléfono anfitrién) o el acceso a APIs
sofisticadas de geolocalizacion o mensajeria XMPP. Los desarrolladores tienen
acceso completo a los mismos APIs del framework usados por las aplicaciones
base. La arquitectura estd disefiada para simplificar el reuso de componentes;
cualquier aplicacion puede publicar sus capacidades y cualquier otra aplicacion
puede luego hacer uso de esas capacidades (sujeto a reglas de seguridad del
framework). Este mismo mecanismo permite que los componentes sean
reemplazados por el usuario.También incluye un sistema de vistas para manejar el
interfaz de usuario de las aplicaciones, que incluyendo posibilidad de visualizacion
de mapas o renderizado html directamente en el interfaz grafico de la aplicacion.

* Aplicaciones: Las aplicaciones base incluyen un teléfono, cliente de email,
programa de envio de SMS, calendario, mapas, navegador, contactos... que pueden
a su vez ser usados por otras aplicaciones.

13 http://www.openhandsetalliance.com
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Figura 11. Arquitectura de Android (reproducida de Wikipedia“)

Las aplicaciones Android estan programadas en Java, pero no corriendo sobre Java
ME, sino sobre Dalvik, una maquina virtual Java desarrollada por Google y optimizada
para dispositivos empotrados. La creacion de una VM propia es un movimiento estratégico
que permite a Google evitar conflictos con Sun por la licencia de la maquina virtual, asi
como asegurarse el poder innovar y modificar ésta sin tener que batallar dentro del JCP.
Cada aplicacion Android corre su propio proceso, con su propia instancia de la maquina
virtual Dalvik. Dalkiv ha sido escrito de forma que un dispositivo puede correr multiples

maquinas virtuales de forma eficiente.

4.2. Desarrollo en ANDROID

La comunidad de desarrollo de Android tiene como objetivo hacer el desarrollo de
aplicaciones para Android muy sencillo y accesible al mayor nimero de sistemas posible.

' http://es.wikipedia.org/wiki/Android
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Por ello, todas las herramientas, entornos, demos e instrucciones que se ofrecen son
gratuitas y se pueden descargar de su pagina web, http://developer.android.com.

4.2.1. Entorno de Desarrollo

Android ofrece un plugin para Eclipse que extiende la funcionalidad de éste y facilita el
desarrollo de aplicaciones para Android. Ademas, ofrece las herramientas que utiliza este
plugin como scripts de ant para que puedan ser utilizados también desde otros entornos
como Netbeans o Intellij IDEA'®. Entre las funcionalidades de este plugin se encuentra:

* Emulador de Android. Permite elegir entre distintos terminales méviles y la version
del sistema operativo.

* El acceso a herramientas de desarrollo de Android como tomar capaturas de
pantalla, la redireccion de puertos, la posibilidad de depurar con puntos de parada o
ver el estado de las hebras y los procesos corriendo en el sistema.)

* Asistentes para la creacion répida de aplicaciones Android

* Editores de cddigo para los distintos archivos de configuracion (XML) que facilitan
su comprension y desarrollo

* Interfaces graficas que permiten el desarrollo de componentes visualmente.

Android Emulator (my_avd2:5554)

12 3 456 7 8 90
QWERTVYUTIOF@P
——. A'SDFGH J KL @
59 £2Z X CV BNM )
@ — /

Contacts Browser

Figura 11. Vista del emulador de Android

' http://www.jetbrains.com/idea/
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Doctorado en Ingenieria de Sistemas Telematicos 2009

19



7
/

PM UPM &

C«

4.2.2. Modelado de las aplicaciones

Cada aplicacion de Android corre su propio proceso de Linux, y a su vez, cada uno de estos
procesos corre su propia Maquina virtual Java. (Se aisla la ejecucion entre aplicaciones).
Para facilitar la reutilizacion de codigo y agilizar el proceso de desarrollo, las aplicaciones
Android se basan en componentes. Por ejemplo, si una aplicacion quiere utilizar una lista
con scroll puede utilizar una aplicacion que sea simplemente esa lista para hacer la suya sin
tener que duplicar el codigo. Los componentes pueden ser de 4 tipos:

* Actividades. Son interfaces visuales esperando alguna accién del usuario. (Por
ejemplo, una aplicacion para el envio de mensajes podria tener una actividad que
fuera la lista de contactos de la que el usuario elige a uno, otra que fuera el editor de
textos para que el usuario escriba el mensaje y otra con pardmetros de configuracion
de la aplicacion). Una aplicacion puede tener una actividad o mas, y desde una
actividad se puede invocar a otras y volver nuevamente a la original. Todas las
actividades extienden la clase Activity. El contenido visual de cada actividad lo
proporcionan una serie de objetos derivados de la clase View. Android proporciona
muchos de estos objetos predisefiados como botones, selectores, menus...

* Servicios. Los servicios no tienen interfaz grafica. Un ejemplo seria la reproduccion
de una cancion. Para una aplicacion reproductora podriamos tener varias actividades
para mostrar listas de canciones o un reproductor con botones, pero el usuario
esperard que la cancion siga sonando aun al salir de la aplicacion (terminar la
actividad), por lo que esta aplicacion deberd controlar un servicio para que se
reproduzca la musica. Cualquier servicio extiende la clase Service.

* Receptores de Eventos. Estos componentes simplemente estan escuchando a que
se produzcan determinados eventos (bateria baja, cambio del idioma del dispositivo,
la descarga de una imagen nueva...) Cualquier aplicacion puede tener tantos
receptores para tantos eventos como quiera, cada uno debe extender la clase
BroadCastReceiver. Un ejemplo seria una galeria de imagenes que indexa en la
aplicacion cualquier imagen que el usuario se descargue mediante el navegador un
otra aplicacion.

* Proveedores de contenidos. Permite que una aplicacion ponga ciertos datos a
disposicion de otras aplicaciones. Por ejemplo, una grabadora de sonidos puede
compartir esos datos con un reproductor de musica. Estos datos pueden almacenarse
en el sistema de ficheros o en base de datos. Para proveer contenidos, se debe
extender la clase ContentProvider.

Ademads, todas las aplicaciones Android deben tener un fichero AndroidManifest.xml
donde se definan todos los componentes de la aplicaciéon asi como los permisos que
requiere, o los recursos y librearias que utiliza. A continuaciéon se muestra un ejemplo de
este fichero que utiliza dos actividades y requiere permiso para acceder a Internet.
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<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:versionCode="1" android:versionName="1.0"
package="com.msi.androidrss ">
<application android:icon="@drawable/icon">
<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" />
<activity android:name=".RSSReader"
android:label="@string/app name" />
<activity android:name=".ShowDescription" />
</application>
<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" />

4.2.3. Caso Practico. Lector de RSS

Para poner en practica las metodologias dgiles en el desarrollo de una aplicacion Android,
decidimos hacer una aplicaciéon que mostrase las entradas de un blog que exportase sus
entradas en formato RSS 2.0. Para este ejemplo, vamos a realizar Gnicamente la primera
iteracion que proponen estas metodologias, por lo que nuestra aplicacidon serd Uinicamente
una primera version como resultado de una vuelta al ciclo de vida. El tnico objetivo con
esta interaccion es conseguir una aplicacion que funciona, aunque no tenga todas las
funcionalidades requeridas. Asi, por ejemplo, en esta primera iteracion se han aprendido los
conceptos basicos del desarrollo en Android y se ha desarrollado una aplicacion que
permite leer los feeds de un sitio usando RSS 2.0. Una vez terminada la aplicacion, se han
identificado diversas funcionalidades que podrian ser afiadidas o mejoras al producto que
realizar en siguientes iteraciones como podrian ser: almacenar los feeds en la memoria del
teléfono, poner un botoén de actualizar los feeds, leer otros formatos con RSS 1.0 o Atom.

El ejemplo desarrollado se compone de dos actividades, una que muestra el listado
de feeds (extendiendo OnltemClikListener que a su vez extiende a ListActivity) y otra que
muestra un feed completo (que simplemente extiende de Activity). Cada actividad tiene su
vista asociada a través de un fichero xml. A continuacién se muestra a modo de ejemplo
como se define la vista de un feed que se compone de una caja de texto (con el texto de la
entrada) y un botén de volver.

<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:orientation="vertical">

<TextView android:text="story goes here ....
android:id="@+id/storybox" />

<Button android:text="Back" android:id="@+id/back" />

"

</LinearLayout>
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Figura 14. Vista del lector de feeds RSS en el amulador

More information:

Figura 15. Vista de una noticia seleccionada
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4.2.4. Publicacion de las aplicaciones

Las aplicaciones para Android pueden ser distribuidas y comercializadas a través del
Android Market'®, un servicio alojado por Android que facilita a los usuarios encontrar y
descargar aplicaciones para Android y a los desarrolladores publicarlas. El sistema se
encarga ademas de gestionar las distintas versiones de una aplicacion y su compatibilidad
con las distintas versiones del sistema operativo. Cuando se cre6 Android se decidié que
todas las aplicaciones deberian ser gratuitas, lo que frend6 mucho su desarrollo. Visto el
éxito del iPhone, hace varios meses se decidid dar cabida también a las aplicaciones de
pago. Para subir tu aplicacion a Android Market simplemente hace falta disponer de una
cuenta de Google, el proceso es sencillo y gratuito.

' http://www.android.com/market/
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5. Introduccion al iPhone

El iPhone de Apple es un smartphone (teléfono inteligente) disefiado y distribuido por
Apple. Desde el primer momento entre las caracteristicas del dispositivo destacaba la
interfaz casi totalmente basada en la pantalla tictil siendo el interfaz de usuario por
hardware minimo. Entre otras caracteristicas permite usarlo de camara, como reproductor
multimedia y conectarse a Internet de manera bastante parecida a como lo hace un PC.

Otra de los puntos que diferencian al iPhone (sobre todo en los primeros monentos)
del resto de productos similares es la existencia de la App Store. En esta tienda los usuarios
pueden adquirir directamente las aplicaciones para su terminal, de hecho, es la unica
manera de obtener software nativo para el iPhone fuera de las aplicaciones incluidas por
defecto. Por tanto, los desarrolladores estan obligados a introducir sus trabajos en este
sistema, previo pago de una modica suma. Ademas Apple obtiene un 30% de los beneficios
de cada venta y tiene control absoluto sobre la tienda, pudiendo afiadir o quitar aplicaciones
a su gusto. Esto por un lado es un problema para los desarrolladores, pero parece que ha
funcionado con los usuarios que no tienen que preocuparse de la procedencia de lo que
instalan ya que, idealmente, todo es fiable.

5.1. iPhone OS

El sistema operativo utilizado por el iPhone se llama, desde la publicacion del primer SDK,
OS X iPhone o, méas cominmente iPhone OS. Como el primer nombre indica, estd
fuertemente basado en Mac OS X, la linea de sistemas operativos que desarrolla Apple y
que se incluye en todos los ordenadores Macintosh desde 2002. Al igual que su “padre”,
iPhone OS deriva de la fundacién Darwin que, a diferencia de Mac OS X, es de cddigo
abierto.

Partiendo de esta base, el sistema operativo varia en gran medida de sus antecesores
debido a las caracteristicas propias del iPhone como su interfaz tactil y la menor cantidad
de memoria disponible asi como su arquitectura de procesador (basado en ARM en lugar de
x86) lo que provoca que los programas desarrollados para Mac OS X deban ser adaptados
para la nueva plataforma. Aun asi, ese origen comun permite, como veremos mas adelante,
que tanto las herramientas como el proceso que se sigue en un desarrollo sean bastante
similares en los dos casos.

5.2. iPhone SDK

Con la salida del iPhone en 2007, no se proveia un SDK propiamente dicho para el
desarrollo de aplicaciones nativas, Apple se guardaba el monopolio absoluto del software
que podia correr en el teléfono.

Como compensacion se ofrecia la posibilidad de desarrollar web apps las cuales
corrian en Safari, el navegador propio del iPhone. Estas “aplicaciones web” estaban
escritas, como es de esperar, en HTML y JavaScript ofreciendo Apple los recursos
necesarios (imagenes, animaciones) para que éstas tuvieran una apariencia similar a la de
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las aplicaciones nativas asi como un mecanismo para colocarlas en el menu principal. No
obstante, al no ser posible copiarlas al iPhone, era necesario en todos los casos tener un
servidor web que sirviera las paginas a los clientes.

Hasta Marzo de 2008 no se publicé un SDK propiamente dicho para el desarrollo de

aplicaciones para el iPhone. Para dar una visién general del SDK es conveniente separarlo
en dos partes: las herramientas proporcionadas para el desarrollo y la arquitectura.

5.3. Herramientas

* XCode: Es la principal herramienta del SDK. Es la aplicacion en la que se realiza la
mayor parte del desarrollo. Nos permite administrar el proyecto e ir anadiendo
codigo. Ademas incluye un depurador grafico bastante potente que corre sobre gdb,
el debugger clasico.

* Instruments: Permite medir distintas caracteristicas de rendimiento y de uso de
memoria de la aplicacion desarrollada mostrando graficas que se actualizan en
tiempo real. Como se ha dicho anteriormente, al desarrollar para plataformas
moviles, los desarrolladores mas acostumbrados a sistemas con mayor cantidad de
memoria deben tener muy en cuenta las limitaciones del entorno para el que estan
trabajando. Herramientas de este tipo facilitan esa labor.

* DashCode: Destinada al desarrollo de aplicaciones web para el iPhone. Su principal
finalidad es facilitar la tarea de escribir paginas que sean compatibles para la
version de Safari incluida en el dispositivo. Incluye una serie de plantillas de
ejemplo y de imagenes asi como codigo JavaScript que ayudan a la hora de que la
apariencia de la pagina sea consistente con el disefio general del interfaz de usuario
del sistema operativo. Adicionalmente, incluye herramientas para depurar el codigo.

* iPhone Simulator: Como su nombre indica, es un simulador del iPhone que permite
probar las aplicaciones desarrolladas si necesidad de pasarlas a un iPhone (y pagar
la tarifa correspondiente). Implementa el API completa del iPhone y, ademas,
incluye Safari con lo que es posible probar tanto programas nativos como las
aplicaciones web desarrolladas con DashCode. Es importante resaltar que se trata de
un simulador y no un emulador, es decir, implementa el API sobre la plataforma
x86 existente en los ordenadores Mac actuales y no intenta emular el hardware del
iPhone. Este detalle es importante sobre todo si atendemos a la velocidad ya que la
maquina sobre la que corre el simulador va a ser siempre mas rapida.

5.4. Arquitectura

El desarrollo en el iPhone se basa en el uso de una variedad de frameworks y tecnologias
sobre las que el programador se ird apoyando para construir su nueva aplicacion. E1 SDK
permite el acceso a estos recursos mediante una arquitectura por capas partiendo de las
funciones mas basicas y cercanas a la maquina y terminando por las tareas mas sofisticadas
como los efectos graficos.

A continuacion se detalla un poco mas cada una de estas capas:
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* Core OS: Es la capa inferior y es, por lo tanto, la que mas cerca esta del sistema
operativo y de la maquina. Permite acceso a utilidades como: Hebras (POSIX),
Redes (Sockets de BSD), entrada y salida estandar, sistema de ficheros, manejo de
memoria. ..

* Core Services: Principalmente compuesta por Core Foundation y CFNetwork.
Core Foundation es una serie de librerias construidas sobre la capa anterior que
facilitan el manejo de colecciones, fechas URLs, Streams y mucho mas. CFNetwork
se centra en el uso de protocolos tales como http, FTP, bonjour, etc. Ademés en
Core Services se ofrecen frameworks que ayudan en temas de seguridad asi como
manejo de bases de datos SQLite para las aplicaciones y XML.

* Media: Contiene todo lo que tenga que ver con audio, video y graficos. Ofrece
varias tecnologias para dibujar en 2d y 3d con mayor o menor nivel de abstraccion.

* Cocoa Touch: Es principalmente la capa del interfaz de usuario. Es la version para
iPhone del Cocoa de Mac Os X con lo que conserva muchas de sus caracteristicas
como el modelo vista controlador. Ademas ofrece la posibilidad de integrar
aplicaciones entre si mediante mensajes.

Foundation
Cocoa Touch

Core Core

Graphics ~ Audio ~ OPenAL  Eioiver

Media

Foundation o CFNetwork

Core Services

System

Utilities Mach Kemel

Core OS (Darwin)

Figura 16. Arquitectura del iPhone.
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6. Conclusiones v trabajos futuros

Si bien podemos, sobre el papel, establecer algun tipo de paralelismo entre el enfoque
metodologico del modelo hibrido y la metodologia agil del Mobile-D del VTT, no esta
claro que podamos evaluar la bondad de una implementacién de las mismas si no se
dispone de un escenario donde las presiones para llegar al mercado y la complejidad de
unos requisitos cambiantes nos permitan diferenciarlas con algln criterio o alguna métrica
de cierta rigurosidad.

No resulta sencillo definir un escenario de desarrollo donde puedan implementarse ambos
métodos en paralelo para seleccionar un conjunto de métricas del rendimiento de estos
métodos de desarrollo 4gil en entornos modviles. Por un lado, las métricas cuantitativas se
suelen relacionar con los procesos tradicionales de desarrollo; y, por otro lado, la propia
filosofia 4gil de desarrollo pone el foco en aspectos como el "progreso" del proyecto, es
decir la velocidad o el software real liberado (Running Tested Features, RTF), la moral de
los equipos de desarrollo y, sobre todo, en el valor real de negocio ganado (Earned
Business Value, EBV)". Esa situacion hace que la literatura nos ofrezca muchos trabajos
centrados en relacionar el desarrollo 4gil con metodologias de gestion como Value-Based
IT Management (VBIM)'®.

Si comparamos, sobre el papel, ambas aproximaciones, lo primero que hay que
destacar es la orientacion de Mobile-D a una métrica tipo RTF, es decir a la disponibilidad
en cada iteracion de software funcional "corriendo", precisamente por la forma en que se ha
implementado cada fase como slots verticales dentro de un proceso horizontal. El énfasis
del modelo hibrido, sin embargo, estd mas orientado quizés al valor afiadido de negocio,
integrando desde la primera iteracion la prueba de mercado con la instanciacion de un ciclo
adaptativo propio de la metodologia ASD; aunque Mobile-D implica al cliente en la fase de
exploracion con un criterio similar de EBV, mientras que la inicializacion en el modelo
hibrido se centra en la reduccion de riesgos.

Si tenemos que valorar un punto sobresaliente de cada uno de los dos ejemplos
presentados, sin duda el modelo hibrido incorpora elementos directamente relacionados con
la gestion de operaciones y la teoria de sistemas complejos que ayudan, sin duda, a
conferirle cierta rigurosidad en su planteamiento; aunque €so no nos proporcione mayor
satisfaccion que el pragmatismo de los casos de aplicacion de Mobile-D en el mundo real.
En el caso de este Ultimo, su mayor aportacion no es ni siquiera esa, sino quizas el modelo
utilizado para su elaboracidon, que incorporaba a los desarrolladores en la propia labor de
investigacion metodologica del VTT. Aun asi, como critica extensible a ambos
planteamientos, debemos constatar el hecho de que, aun estando ambos dirigidos a entornos
de alta volatilidad y dinamismo en los que se ha establecido como elemento clave el talento
y la organizacion de los pequefios equipos de desarrollo, se sigue acudiendo en los

7 Deborah Hartmann, Robin Dymond, Appropriate Agile Measurement: Using Metrics and Diagnostics to
Deliver Business Value,
http://www.innovel.net/wp-content/uploads/2007/07/appropriateagilemeasurementagilemetrics.pdf

'8 Value-Based Management and Agile Methods, John Favaro, Proceedings of the 4th International
Conference on XP and Agile Methods, http://www.favaro.net/john/home/publications/vbmams.pdf
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gjercicios metodologicos a herramientas y elementos mds cercanos a la gestion de
operaciones que a la gestion del talento. Una linea de investigacion, en ese sentido, con
cierto recorrido ,podria ser la elaboracion de una aproximacion al problema metodolégico
de la gestion de entornos de desarrollo de software dagiles desde una Optica del
'management' moderno, centrado en la gestion del talento y el liderazgo.

Desde el punto de vista practico resulta de utilidad poner en perspectiva las dos
plataformas sobre las que se ha realizado la demostracion, bajo los términos que en [7] se
referian como especificos del desarrollo 4gil para sistemas moéviles. Es lo que hacemos con
la siguiente tabla que, no pretendiendo en absoluto ser exhaustiva, si quiere ser un andlisis
preliminar meramente descriptivo que nos ayude en una potencial implementacion de un
experimento de ciclo de desarrollo 4gil sobre las mismas.

Area

| Android

| iPhone

Analisis preliminar

INUmero de moviles existentes con
cada uno

HTC Dream, HTC Magic,
Samsung 17500 (muchos por llegar
en los proximos meses: LG, Sony
[Ericsson, Motorola, Acer...)

3: iPhone, iPhone 3G y iPhone 3G
S

Dinero que mueve cada mercado

Se espera haber vendido 8 millones
de terminales en 2009

Como ejemplo: Un millon de
Iphone 3G S entre el Viernes y el
Martes.

Diseiio de la arquitectura

Si existen aplicaciones anteriores a
la nuestra o componentes que
odemos reutilizar

Se permite la reutilizacion otros
componentes y otras aplicaciones.

Facil con aplicaciones propias pero
existe muy poco codigo libre
disponible.

Limitaciones de la plataforma:
licencia, lenguaje de
[programacion...

Lenguage Java.
Licencia de la plataforma: Apache.

Las aplicaciones pueden tener sus
ropias licencias.

Lenguaje Objective-C, C.

Licencia: Para publicar
aplicaciones es necesario pagar a
IApple y obtener su aprobacion

Implementacion y Test

[Entornos de desarrollo, su precio,
calidad....

Plugin para Eclipse y herramientas
para otros IDES. Todo gratuito,
calidad razonable.

Varias aplicaciones suministradas
por apple. Gratuitas y muy
maduras.

[Experiencia con el IDE

Bastante satisfactoria. Todo muy
bien integrado y funcionando bien
(depuracion muy bien hecha).

Muy buena. El mejor entorno para
C y derivados que he probado.

Tests, emuladores...

Emulador muy bueno.

Simulador, no emulador e
Instruments para recabar datos de
iPhones reales.

Comercializacion

Licencias, costes

Gratuito para el desarrollador. Sélo
requiere una cuenta Google.

Para publicar es necesario tener
una subscripcion de Apple
developer Connection (US$ 99
particulares, US$ 299 empresas)

[Exito de aplicaciones existentes

Retrasado respecto al iPhone pero
con igual evolucion

Apple dice que mas de 2.000

millones de descargas

Tabla 3. Comparativa Android vs.

iPhone (elaboracion propia)
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