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Resumen.En los Ultimos afios el desarrollo de aplicacionésiles ha ido ga-
nando adeptos a gran velocidad debido a la pogathigque han adquirido los
dispositivos moviles. El establecimiento de un roade procesos adecuado
para desarrollar este tipo de aplicaciones resithiha la hora de garantizar
que los productos se desarrollan y se validanesigioi un método sistematico
y coherente. En este articulo se presenta unativide disefio y validacion
de un marco de procesos especifico para el ddsad®laplicaciones movi-
les. El marco propuesto ha sido disefiado en bés® fandamentos basicos
de ingenieria del software y considerando modetsi@sarrollo existentes
gue han sido adaptados a las caracteristicasyaréis del contexto. La pro-
puesta ha sido validada en un proyecto real obtdnienos resultados que
nos han servido como punto de partida para inigiarmejora del proceso de
desarrollo que seguimos en nuestro grupo de igaesin.

Palabras clave:aplicaciones moviles, apps, desarrollo de softwasrco de
desarrollo, proceso software

1 Introduccion

Actualmente el amplio abanico de dispositivos n&sviéxistente en el mercado nos
ha llevado a considerar el desarrollo de una ca@gspecial de aplicaciones infor-
maticas que se caracterizan por su capacidad dec#&a en entornos diferentes. Las
llamadasappsmoéviles son aplicaciones informaticas cuya firadics la de poder ser
ejecutadas en teléfonos inteligentes, tablstasrtwatches otros dispositivos mévi-
les, con el objetivo de permitir a sus usuariostefs tareas concretas de tipo profe-
sional, de ocio, educativas, de acceso a servietos, facilitando de este modo las
gestiones o actividades a desarrollar.

El avance tan espectacular que ha tenido lugal eangpo de las nuevas tecnolo-
gias durante estos Ultimos afios hace que en mocha®nes sea viable disefiar una
solucién tecnolégica que pueda dar soporte y facilareas diversas en ambitos dife-
rentes. El desarrollo degppsméviles depende en gran medida de la combinaaion d
las tecnologias que tenemos a nuestra disposieitangbtener soluciones potentes a
problemas diversos. Quizas este argumento seatalonpmr el que la gestién de las
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tendencias tecnolégicas del momento se considestaeinas importante a la hora de
desarrollar una aplicacion moévil y también la rapdn la que algunos autores hayan
apostado por el uso de métodos de desarrollo &gle® la mejor opcion para ges-
tionar las tendencias tecnolégicas que cambiantanuta facilidad [1]. Sin embargo,
tal y como se concluye en este estudio, todavigsernioa demostrado la utilizacion de
estas metodologias en casos reales y se siguargtegboca atencion al aspecto de
proceso de desarrollo en el &mbito de las aplioesiandviles. La adopcion de los
métodos agiles para desarrollar este tipo de ajpbicas sigue siendo una cuestion
abierta. Ademas, después de méas de una décadaldei@v en el desarrollo d&pps
moviles, la asociacion entre métodos agiles y delamovil no ha quedado del todo
validada.

Por otra parte, mas alla de la dificultad asocedta gestion de los avances tecno-
I6gicos y a la eleccion de la mejor opcion disptmilel desarrollo de urepp movil
debe enfrentarse también a otros desafios, al gueakucede con la mayoria de pro-
yectos de desarrollo. La necesidad de entendersgjogar las necesidades de los
usuarios, el cumplimiento de ciertos requisitosfurionales como la fiabilidad, el
rendimiento o el tiempo de respuesta, la gestidiosieecursos disponibles de manera
efectiva, la naturaleza interdisciplinar de egte tle desarrollos, junto con la genera-
lizacion de los dispositivos moviles ha abiertovaselineas de investigacion que nos
llevan a pensar que el desarrollo de software &fran nuevo reto: como desarrollar
aplicaciones moviles de calidad [2-4]. En estoldjas se considera que la sistemati-
zacion del proceso de desarrollo sigue siendo jgtieb a cumplir. A medida que las
aplicaciones moviles van ganando complejidad, tagresas de desarrollo necesitan
introducir procesos que gestionen mas aspectosletalrrollo que todavia hoy no
guedan cubiertos con los métodos agiles.

No obstante, esta situacion no es desconocidalgaexpertos en el campo de la
ingenieria del software. Las mismas circunstansésdieron en los inicios del desa-
rrollo de aplicaciones Web, cuando prestigiosodegionales ya argumentaron que
los principios basicos que nos llevan a desarrsistemas de calidad siguen siendo
los mismos [5]. Tal y como estos autores conclugéproblema no esta en la aplica-
cion de los principios sélidos de la ingenieria sleftware, sino en la burocratizacion
y en la aplicacion excesivamente dogmética derosgsos de ingenieria.

En este articulo se presenta una iniciativa defidisevalidacion de un marco de
procesos especifico para el desarroll@pgsmoviles. La experiencia adquirida en el
desarrollo de este tipo de aplicaciones [6-8],gwtn las lecciones aprendidas de la
participacion en proyectos de evaluaciéon y mejeramcesos de software [9-13], nos
ha llevado a considerar la necesidad de disponemdepropuesta metodoldgica en
este contexto especifico. El objetivo no es reitevela rueda en términos globales del
proceso de desarrollo, sino contribuir en la adagade modelos existentes que
puedan funcionar para dicho contexto y sobretoda edaptacion de aquellas activi-
dades que, en el caso concreto del desarroligppgemaviles, necesiten ser realizadas
de forma diferente.

La estructura de este este articulo es la siguientel apartado 2 se presentan los
fundamentos en los que nos hemos basado paraaliesdar nueva propuesta que se
presenta en el apartado 3. En el apartado 4 smeelsuexperiencia de aplicacion de



la nueva propuesta en un proyecto real para valiadtilidad. Finalmente, en el
apartado 5 se presentan las conclusiones de ais&gar

2 Fundamentos de disefio de un marco de procesos paila
desarrollo deapps moviles

Uno de los fundamentos bésicos de la ingenieriaafehare es el seguimiento de un
proceso definido y gestionado como alternativaesladrolload hocque no permite
establecer métricas, hacer seguimiento, reutilza&xperiencia adquirida, ademas de
dar como resultado un software dificil de mantekbr.proceso de software es un
conjunto de actividades relacionadas que dan cawoltado un producto software
[14, 15]. Si bien existen diferentes modelos de@sos, todos ellos incluyen cuatro
actividades basicas [16]: especificacion, disefimgementacion, validacion y evo-
lucién. La organizacioén de estas actividades difgi® un modelo a otro y debe adap-
tarse a las caracteristicas de cada dominio y proyEste es el primer punto de par-
tida que nos ha servido de base a la hora de disefimarco de desarrollo paapps
moviles. La solucion que proponemos contiene esiafgo actividades fundamenta-
les organizadas en un flujo iterativo.

Por otra parte, la propuesta que presentamos reswtado de la combinacion y
adaptacion de enfoques diferentes que hemos coada@adecuados para proyectos
de desarrollo dappsmoviles, teniendo en cuenta las caracteristicetcpkares del
contexto especifico en el que estamos trabajanoiocr€tamente el marco metodolo-
gico presentado es el resultado de combinar trfesjees diferentes.

En primer lugar, teniendo en cuenta las ventajadagimétodos agiles suponen en
este tipo de proyectos [1], la solucidon propuestdasa en la metodolog&crum
como referencia para la gestion y el control dabdjo iterativo a nivel de proyecto
[17].

En segundo lugar, nos basamos en el modelo derdésate aplicaciones Web
propuesto en [18]. Hemos tomado esta decisionridoien cuenta que los requisitos
de desarrollo de unapp movil son similares a los de un desarrollo Wel] &y
como se explica en el apartado 2.1.

Finalmente, creemos que la implementacion de uhieaajfn movil requiere un
analisis profundo en las fases iniciales del prtyele las posibles restricciones tec-
nolégicas y de interaccion. Después de comparareldtados de algunas investiga-
ciones [20, 21] con los retos afrontados a nivatpeco en diferentes proyectos [22],
concluimos que el nuevo marco de desarrollo haadmifir gestionar tres tipos de
proyectos diferentes tal y como se argumenta apastado 2.2.

2.1 Similitudes entre un desarrollo Web y unaapp mévil

Diferentes autores de reconocido prestigio, comgeR®ressman, Tom DeMarco y
Watts Humphrey, coinciden en afirmar que la ingéai®Veb es una especializacion
de la ingenieria del software [5]. En base a @fa,ise han establecido los principios



fundamentales de la ingenieria Web que son similar®s principios basicos de la
ingenieria del software.

Siguiendo en esta linea de trabajo, creemos quédaxas de desarrollo de soft-
ware existentes se pueden adaptar al desarroipmiemoviles del mismo modo que
se ha hecho para el desarrollo de aplicaciones Yebos tipos de desarrollos difie-
ren de los proyectos convencionales en los aspsigjoentes:

1. Multidisciplinariedad. El desarrollo dapps moviles requiere la participacion de
expertos de disciplinas diferentes. La heterogewkeydmultidisciplinariedad de los
participantes en un proyecto de desarrollo haceemdte dificil tomar decisiones
consensuadas.

2. Importancia de los aspectos de calidad. Los aspeletealidad son decisivos para
el éxito tanto de una aplicacién Web como de apamovil. Ademas, algunos as-
pectos de calidad, como por ejemplo la usabilidad, igualmente importantes en
ambos dominios. Se necesita un marco metodologieopgrmita establecer unos
criterios de aceptacion que permitan acomodardtdyede estos aspectos.

3. Interfaz de usuario. La calidad de la interfaz gleanio es otro aspecto critico para
el éxito en ambos dominios. Una solucién en el mieka de aplicaciones Web es
el prototipado, que puede ser igualmente aplicablel desarrollo de apps méviles
donde los usuarios necesitan utilizar el sistenna paaluar la interfaz.

2.2 Clasificacion de proyectos de desarrollo de unapp movil

Cuando afrontamos un nuevo proyecto de desarrellondapp moévil es importante
tener presente que la manera en que se plantee poadicionar el éxito Algunas
publicaciones tratan de establecer una taxonoméppemoviles [23-25] y determi-
nan las ventajas e inconvenientes de cada cate@gisiendo esta misma linea he-
mos considerado tres categorias de aplicacionedesomativas, basadas en Web e
hibridas. La eleccion del tipo de aplicacién m@uie se requiere desarrollar depende-
ra de las necesidades de los usuarios en cadecf@reparticular.

El marco de procesos que proponemos a continudadiita la gestion de estos
tres tipos de proyectos incorporando tareas qudaaya la toma de decisiones en las
etapas iniciales del desarrollo. Aspectos comadadlogia a utilizar, la politica de
monetizacion o el entorno de desarrollo result@nasles en el desarrollo @pps
moviles. Una decision equivocada en las primerasast del proyecto nos puede con-
ducir a un error muy dificil de subsanar. Esteleaaivo por el que la solucién que
proponemos pasa por incluir un estudio de vialdliddcial que consideramos una
actividad crucial que determina si el proyecto sede llevar a cabo.

3 Marco de procesos para el desarrollo dapps moviles

Nuestra propuesta es un marco metodoldgico quertetdar soporte a la sistemati-
zacion de las actividades de desarrollo deap@amovil teniendo en cuenta las ca-
racteristicas especificas en este contexto expuestdos apartados anteriores. El
objetivo es proporcionar un conjunto de actividadesoporte de manera que resulte



sencillo abordar la evolucién posterior de lascggliones desarrolladas a la vez que
trabajamos en la mejora del proceso. La figura &gtma la estructura general de las
actividades que forman el modelo.
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Fig. 1. Flujo de actividades para el desarrollo de appsilesv

Tal y como muestra la figura anterior, el marcqdeesos propone un flujo itera-
tivo estructurado en dos dimensiones como se explwontinuacion.

La primera dimensién incluye una actividad de mide proyecto, un estudio de
viabilidad y un flujo iterativo formado por las dt@actividades basicas del desarro-
llo de software. El disefio de esta dimensién sa bados siguientes argumentos:

(a) Las cuatro actividades basicas organizadas itaratwte han sido adaptadas
del modelo de desarrollo de aplicaciones Web meacio en los apartados an-
teriores.

(b) Scrum ha sido la base de la primera actividad detm inicio proyecto. Esta
actividad es una adaptacion de la fase denomi8pdat Oen Scrum.

(c) En base a la experiencia de los autores en esteéldimlesarrollos, la propuesta
presentada pone especial énfasis en consideraedticciones tecnoldgicas
durante la actividad de inicio de proyecto. Asiniseh estudio de viabilidad se
considera una actividad esencial antes de iniogadiferentes incrementos.

La segunda dimensién estructura las cuatro actieisldbasicas de todo desarrollo
de software en un flujo incremental. EI nUmerom@eémentos se define en la activi-
dad de inicio de proyecto dependiendo de las caiatitas y complejidad del mismo.

Cada una de las actividades que forman el margoraimesos ha sido analizada
desde la perspectiva del desarrolloaggs méviles para adaptarla a las necesidades
del contexto especifico tal y como se detalla srajmartados siguientes.

3.1 Actividad inicial

Un proyecto de desarrollo de uapp mévil empieza siempre con esta actividad en la
que se plantean las cuestiones sobre la aplicacitasarrollar, el contexto de la mis-
ma y las necesidades de los usuarios. El procep@eanidentificando los objetivos
operacionales y los participantes en el proyecwspDés se deberan considerar las
restricciones técnicas que van a condicionar loementos siguientes. Esta informa-



cion se estructura en forma de una descripciénrgedel proyecto que se utiliza
como base para construir el equipo de desarrgtilanificar el nimero de incremen-
tos a realizar. Mas concretamente, esta actividastra en las siguientes tareas:

« Argumentar la necesidad de desarrollar app movil. Describir la necesidad que
justifica el desarrollo de una nueva aplicacionsiderando las posibles restriccio-
nes econdmicas, técnicas, legales y operacionatepupdan afectar al desarrollo.

« Identificar los participantes y las categorias sigamio. Identificar a los usuarios de
la aplicacién y a los representantes de los misihdesitificar los diferentes tipos
de usuarios finales que interactuaran con la agpfica sus necesidades especiales
y la funcionalidad requerida por cada categoriasigrio.

« Identificar las restricciones tecnologicas. Selecar el tipo deapp moévil a desa-
rrollar (nativa, basada en Web o hibrida) y lagitaima de desarrollo. Definir los
servicios Web, especificar el almacenamiento Igcastudiar la necesidad de co-
nexiones HTTP.

« Construir el equipo. Considerar las habilidades sgerequieren en el proyecto
junto con las aptitudes e intereses de los posdaladidatos para formar el equipo
del proyecto.

« Planificar el nimero de incrementos. Planificaigefar el nimero de incrementos
gue se considere adecuado para el proyecto cdijetivo de desarrollar una solu-
cién mas completa en cada entrega. El niUmero denmentos a realizar se volvera
a evaluar y, si es necesario, a adaptar a lo @B&fproceso.

3.2 Estudio de viabilidad

El estudio de viabilidadncluido en el marco propuesto es una actividatiat que
centra su atencion en analizar la viabilidad dapbcacién mdvil considerando las
diferentes restricciones que normalmente estanamaxca la tecnologia del momen-
to. Este estudio nos ayudara a decidir los incrémsemecesarios a realizar y la tecno-
logia que mejor se adecue a las caracteristicagalgcto.

3.3 Planificacién y control

Cada nuevo incremento en el proceso de desarmlbega con la actividad g#ani-
ficacion y control Esta actividad se basa en las buenas practiagesstién de proyec-
tos que define Scrum [17]. Dado que los proyectosl@sarrollo dappsmoviles se
caracterizan por la dificultad que supone propaiouna descripcion detallada al
inicio del proyecto, el marco de procesos propooetrolar el proyecto mediante
revisiones frecuentes. En este punto es impor@eséacar que el perfil del equipo
permite reuniones diarias donde existe un intergaoid informacion constante.

3.4 Modelado

El propdsito de la actividad deodeladoes la creacién de modelos que ayuden al
equipo a entender mejor los requisitos y el dist#iaapp movil. El punto de partida



es la informacién recogida durante la actividadnitgo (si estamos en el primer in-
cremento) o la informacion sobre requisitos obtemid incrementos anteriores.

La complejidad asociada a esta actividad se puestiogar considerando perspec-
tivas diferentes para modelar los aspectos querssideren necesarios dependiendo
de las caracteristicas de cada proyecto. Normaémastdiferentes tareas a realizar
contaran con el soporte de técnicas apropiadas.cht@getamente, la siguiente tabla
muestra las tareas a realizar junto con las tésrisaciadas.

Tabla 1. Tareas y técnicas de modelado

Tarea Descripcion Técnicas

Detallar los requisitos. Detallar los requisitos funcionales a im- Casos de uso
Describir escenarios de plementar en el incremento actual Reuniones

usuario Entrevistas
Disefiar el contenido Modelar el contenido Diagralea@lases
Disefiar la interfaz de Desarrollar un prototipo de la interfaz de Prototipado
usuario usuario asociada al incremento

Identificar y disefiar los  Analizar y disefiar la funcionalidad de los Diagrama de com-
componentes funcionales componentes a implementar en el incre- ponentes
mento actual

3.5 Construccion

La actividad deconstruccionse centra en producir un software ejecutable gfieje

de manera apropiada el disefio. La construcciémyadanto la produccién como las
pruebas asociadas a cada incremento. Esta actigselabtructura en las siguientes
tareas:

» Seleccionar componentes reutilizables. Tener entau@s restricciones del en-
torno técnico junto con las habilidades y la formaale los desarrolladores para
seleccionar los componentes mas adecuados quenpsedaeutilizados en cada
proyecto particular.

« Construir los componentes ejecutables. Seguir togipios de codificacion fun-
damentales para producir componentes ejecutablasepacremento.

« Probar los componentes. Realizar pruebas unitgriearregir los errores descu-
biertos.

3.6 Entrega

El marco de desarrollo que proponemos es incremdigto significa que la entrega
se realiza en varias versiones a medida que leaapn evoluciona. Cada incremento
acaba con una entrega. La tarea mas importantdizaredurante esta actividad es la
evaluacion de la nueva entrega ya que con elleb8ene informacion muy valiosa
sobre las modificaciones a realizar y la estratagiaguir en el incremento siguiente.



4  Validacion del marco de procesos

En este apartado se presenta un proyecto de dasgue hemos utilizado para vali-
dar el nuevo marco de procesos. Hemos aplicadavesi®o al desarrollo de uagp
mévil cuyo objetivo es proporcionar informacion istica multimedia de manera
interactiva a posibles visitantes en ferias tizdst interesados en un determinado
destino.

Nuestro cliente es la Agencia de Turismo de las IBalears (ATB), un organismo
publico que depende de la Vicepresidencia y Carszltle Innovacion, Investigacion
y Turismo del gobierno de las llles Balears. Estuie objetivos estan la investiga-
cion, el andlisis, la organizacion y la proteccéinlos intereses de las llles Balears
como destino turistico, asi como la promocién deidtas en el mercado internacio-
nal.

La finalidad del proyecto es desarrollar @ movil que ofrezca a sus usuarios
una nueva manera de interactuar con contenido dada para explorar diferentes
lugares de las llles Balears de manera intuitivi@ractiva y amigable.

En los apartados siguientes presentamos los rdsaltie la validacion del marco
de procesos que hemos estructurado en tres panie: del proyecto, estudio de
viabilidad, y desarrollo incremental.

4.1 Inicio del proyecto

El objetivo principal de esta actividad es elabanaa descripcion general del proyec-
to que incluya una identificacion dedap movil a desarrollar, los participantes y las
categorias de usuario, asi como las restriccim@®ldgicas a considerar. Esta des-
cripcion, que presentamos en el apartado siguidmeel primer producto tangible
del proyecto que se utiliz6 como punto de partida.

Descripcién general del proyecto

Después de varias colaboraciones exitosas entstraugrupo de investigacion y la
ATB, se considerd la posibilidad de un nuevo prayetiyo objetivo era proporcio-
nar informacion promocional en mostradores tuidstide las llles Balears. La idea
inicial era ofrecer a los visitantes acceso a mfmion promocional en formato au-
diovisual que pudiera ser de interés particularaR#o se analizaron varias solucio-
nes diferentes hasta llegar a la conclusion ddajo&s apropiada era el desarrollo de
la una aplicacion movil.

En primer lugar se considero la solucion més aiiliz en estos casos que suele ser
mostrar un carrusel de videos promocionales. Simaego la experiencia obtenida en
ferias turisticas nos llevé a considerar que a menos visitantes que llegan al mos-
trador en un momento en el que el video que setnaurs resulta de su interés, no
permanecen mas tiempo en el mostrador para espéanacion que les pueda re-
sultar mas interesante.

En segundo lugar se establecié como objetivo gratael proyecto poder ofrecer
a cada visitante informacion que pudiera ser dmtsués independientemente de las



preferencias de los demas visitantes. En este xtonge propuso la instalacion de
paneles interactivos. Sin embargo esta solucidretia limitacion del numero de
paneles que pueden ser instalados en un determaésadaio fisico.

Finalmente se pensd en una solucion diferente basad! uso de un dispositivo
movil. En este caso el reto a afrontar seria coaodithr el acceso a informacion
relevante con el minimo esfuerzo de interacciénpaote del usuario.

Objetivos operacionales

El objetivo del proyecto es proporcionar informacidristica a la carta a través de
unaapp movil. Mas concretamente, el objetivo final eseoér a los usuarios la posi-
bilidad de capturar una imagen de un péster expuwesel mostrador turistico con sus
teléfonos inteligentes, tabletas u ordenadoresaples para que la aplicacion pueda
ofrecer un video promocional asociado a la fototwagla. La figura 2 muestra la
arquitectura propuesta para esta aplicacion movil.

Identificacion i
de imagen Imagen
- existente

4
Dispositivo !

mavil Servidor de

Contenido
multimedia base de datos

asociado

Fig. 2. Arquitectura propuesta

La solucioén propuesta se basa en los objetivosaojmeres y los requisitos no fun-
cionales presentados en la tabla 2.

Tabla 2. Requisitos Operacionales (RO) y Requisitos No FuadésnRNF)

Identificacion Descripcion

de requisito

RO1 La aplicacion debe poder identificar rapidamentiégsade una imagen
capturada mediante la camara de un dispositivolmovi

RO2 Cada imagen identificada debe tener contenidomadia asociado dispo-
nible para ser descargado

RNF1 La aplicacion ha de requerir una interacciomimm con el usuario

RNF2 La aplicacion ha de ser independiente del dispo, es decir, ha de poder
ejecutarse en cualquier tipo de dispositivo

RNF3 No ha de ser necesario instalar ni configuragim componente

RNF4 La aplicacion debe permitir la ejecucién corete de multiples usuarios

Participantes



En la tabla siguiente se clasifican los participaren el proyecto y el rol de cada uno
de ellos.

Tabla 3. Participantes

Tipo Roles

Agencia de Turismo de Proporcionar los recursos asociados al mostradistiao. Copyright
las llles Balears (ATB) del material multimedia. Cliente del proyecto

Creador de contenido  Filmacion, edicion y postproduccion del materiadiavisual utiliza-
multimedia do en el proyecto

Visitante feria turistica  Usuario final

Grupo de investigaciéon  Realizar tareas de desayajlestion de la aplicacion
Disefiadores Disefar la interfaz de usuario

Restricciones tecnoldgicas

Los objetivos operacionales junto con las reswioes no funcionales identificados al
inicio del proyecto (tabla 2) nos llevaron a adop&rias decisiones tecnolégicas que
afectaron a la posterior seleccion tanto de lasitegfias de desarrollo como de las
herramientas méas adecuadas. La tabla 4 resunmestaisciones consideradas.

Tabla 4. Restricciones del proyecto

Tipo Eleccion Motivo

Plataforma de desarrollo NetBeans Estandar de ddeagn Java

Servicios Web J2EE, GlassFish  Estandar, formacidabjlidades de los desa-
rrolladores

Tipo deapp movil Basada en Web Compatibilidad de dispositivos

Almacenamiento local NO No es necesario

Conexiones HTTP Si Conexion a un servidor remoto

Construccion del equipo

Somos un grupo de investigacién multidisciplinauebtras actividades e intereses
abarcan campos tan distintos como el desarrollaptieaciones Web y méviles, la
television digital interactiva, las redes socialed analisis de datos masivos.

Al inicio del proyecto el equipo estaba formado pmco miembros con habilida-
des complementarias: un responsable de las retcimon el cliente, dos expertos en
desarrollo Web y tecnologias moviles, un disefigdafico y un programador.

La experiencia adquirida en desarrollos previosliee® a considerar la importan-
cia del proceso de desarrollo como un aspecto araregn futuros proyectos. En
consecuencia se decidi6 incorporar al equipo ursmogembro con experiencia en la
gestién de procesos de software como soporte rmdiativa de mejora de procesos
iniciada en el equipo.

4.2  Estudio de viabilidad

El objetivo principal del estudio de viabilidad emacontrar la manera de resolver las
dificultades asociadas a los requisitos operacisndefinidosLa cuestion subyacente
era analizar posibles soluciones existentes quepensitieran capturar una imagen



mediante un dispositivo mévil y relacionar estagera(o parte de la misma) con otra
guardada en una base de datos para disponer de@ation multimedia asociada que
se pudiera mostrar al usuario.

Se analizd la idoneidad de Vuforia, un kit de deslar de software de realidad
aumentada para dispositivos mdviles que permiten@er imagenes en tiempo real.
Se trata de un sistema propietario capaz de detatdaimagen previamente almace-
nada en un servidor, ademéas de soportar la platafde desarrollo Unity, lo que se
considerdé una ventaja ya que esto permitiria uardefo estandar en cédigo nativo
Android, 10S, HTML5, PlayStation, etc. Sin embargangue en un principio parecia
ser una buena opcién para nuestro propdsito regukono se pudo utilizar en un
desarrollo mévil basado en Web dado que no ofregfmrte binario para HTMLS5.
Asi que se optd por construir un prototipo conreppsito de analizar la posibilidad
de un desarroll@ad-hocbasado en un algoritmo de reconocimiento de imgégene
se ejecutaria en un servidor remoto. Esta dec&dmasa en el hecho de que los dis-
positivos méviles actuales no disponen de la cdpdcsuficiente para ejecutar algo-
ritmos de procesamiento de imagenes. El prototiprstcuido demostro la viabilidad
del proyecto.

Con los resultados del estudio de viabilidad seiestré el desarrollo en tres moé-
dulos como se muestra en la figura 3.

Médulo
de backend

Proceso de
identificacién

(Y

Interfaz usuario

Médulo
entrada

s

sual

-
e
®
®

Médulo Servidor de Contenido Servidor de
{ aplicaciones multimedia base de datos

Fig. 3. Estructura modular

El modulo de entrada incluye la funcionalidad asdaia la interfaz de usuario de
la aplicacion. Este modulo debe de ser capaz derreapuna imagen, codificarla y
mandarla al modulo deackenden donde la imagen sera decodificada y se utilizhr
algoritmo dematchingpara analizar si la imagen capturada se corregpooul alguna
de las imagenes guardadas en la base de datos3oes asi, se enviard un enlace,
obtenido a partir de la imagen reconocida, al nodi& resultados que complementa
la interfaz proporcionando al usuario la informacmultimedia asociada a la imagen
inicial. En caso de que la imagen capturada nooseesponda con ninguna de las
imagenes almacenadas en la base de datos, el nuaelbéckendenviara el corres-
pondiente mensaje de error al médulo de resultados.



4.3 Desarrollo incremental

El desarrollo de los dos médulos principales dagicacion se planificd en dos in-
crementos. El objetivo del primer incremento fudesarrollo de los dos mddulos que
forman parte de la interfaz de usuario. El segund@mento se orient6 al desarrollo
del médulo débackend

Los resultados obtenidos del estudio de viabilidado con la experiencia ganada
en proyectos anteriores demostraron que en algma®nes antiguas de los navega-
dores Web, algunas funcionalidades HTML5 necesgdaa la nuevapp no estaban
disponibles. Asi que durante el primer incremet@pliaron las restricciones tec-
nolégicas considerando un nuevo requisito no furaipara analizar la capacidad del
dispositivo utilizado para ejecutar la aplicacidsimismo se refinaron los requisitos
funcionales establecidos en la actividad inicidlpteyecto mediante la definicién de
un escenario de usuario que resume la funcionatidadreta de la interfaz.

Después de construir los dos médulos, la intereamsliario se validé con un con-
junto predefinido de imagenes en diferentes disposi y considerando todas las
situaciones posibles. La siguiente figura muestranferfaz de usuario de la aplica-
cion que resume los cuatro pasos del escenariiderado.

Fig. 4.Interfaz de usuario

El objetivo del segundo incremento fue desarraltaservicio Web capaz de reci-
bir una imagen, comprobar si se correspondia cgmnal de las almacenadas en la
base de datos y devolver en contenido multimediaiado. Para permitir la ejecucion
concurrente de la aplicacién, la solucién se disaitdo un servicio Web desplegado
en un servidor dimensionado adecuadamente. Asimipara que fuera posible eje-
cutar la aplicacién en cualquier dispositivo m&iil necesidad de ninguna instalaciéon
o configuracion concretas, la solucién adoptaddas en filtrar el trafico WIFI a
través de un portal cautivo que se ofrecia a trdeépunto de acceso WIFI del mos-
trador de la feria.

5 Conclusiones y trabajo futuro

En este articulo se ha presentado un marco deguegara el desarrollo de aplica-
ciones moviles. Este marco ha sido disefiado emdé&ss fundamentos de ingenieria
de software, ingenieria Web, metodologias agilpsncipios de calidad de procesos.



El resultado es un modelo iterativo e incrementahguesto por seis actividades
gue guian el desarrollo de uapp movil desde una descripcion general hasta una
version funcional final que satisface las necesdatt los usuarios.

El marco presentado se ha validado en un proyeetode desarrollo de una apli-
cacion movil que proporciona contenido multimeda@ado a un determinado des-
tino turistico. La aplicacion del modelo ha resildigositiva para nuestro grupo de
investigacion. El disponer de un método organizaflexible ha facilitado las tareas
de control necesarias para gestionar numerosasanessque van surgiendo durante
el desarrollo. En nuestra opinion el beneficio nmdgortante que nos ha aportado el
modelo ha sido la vision de proceso comin comagitre los participantes que nos
ha ayudado a mejorar la comunicacion y ha faciitad tareas a realizar.

Todavia se necesita trabajar mas para mejorampéest@ra version del marco de
procesos. Consideramos esta propuesta como lapbssda mejora del proceso de
desarrollo que seguimos realizando en nuestro egHigrabajo futuro se centrara en
aplicar el modelo a nuevos proyectos para andbzadiferentes actividades e identi-
ficar posibles defectos y oportunidades de mepgsacomo para adaptarlo a las parti-
cularidades de cada proyecto.

Como resultado de la primera aplicacién del maase/han podido identificar al-
gunas mejoras. El modelo propuesto se podria ampdiea incluir actividades de
pruebas mas especificas que permitieran gestioegr raspectos de calidad tales
como contenidos, funcionalidad, navegabilidad, liskaol, rendimiento, compatibili-
dad y seguridad, que pueden ser diferentes enpraglacto. Esta es la primera mejo-
ra que vamos a considerar para iniciar un ciclondgra del proceso de desarrollo
para apps moviles en nuestro grupo de investigacion
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