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1 CAPITULO I: DATOS GENERALES



1.1 HISTORIA

BSD Enterprise, Business Solutions Developers Enterprise es una Empresa de servicios en
Tecnologia de Informacioén con una propuesta creativa y dindmica que aporta soluciones
para el crecimiento de su negocio, a traves de la calidad, consultoria, analisis y desarrollo
de sistemas. Se conforma por un experimentado y emprendedor grupo de talento
empresarial, capaz de transformar los problemas de su negocio en grandes oportunidades

de desarrollo y crecimiento.

1.2 MISION

Nuestra mision se sintetiza en una frase: UNA VISION INTELIGENTE.

Esta es la base que orienta el talento, sensibilidad y esfuerzo de nuestro equipo de trabajo
para analizar y estudiar de forma constante los grandes retos del mercado, las constantes
innovaciones y avances tecnoldgicos y adaptarlos para fortalecer las soluciones que
ofrecemos a nuestros clientes, cuidando actuar con inteligencia, enfocados a solucionar las

necesidades que inhiben su crecimiento.

1.3 VISION

Ser la principal empresa de servicios de Tecnologia de Informacién en México, con una

amplia red de servicios en Europa, América, Asia y Oceania.



1.4 VALORES

* Disciplina: La conforma una constancia en la investigacion, actualizacion,
reinversion, creacion e innovacion empresarial.

» Etica: Se basa en tres valores fundamentales: Honestidad, discrecién y exclusividad.

1.5 PRINCIPIOS

* Lealtad y respeto.

* Trabajo en equipo y por objetivos.

* Capacitacion constante.

* Innovacién.

» Eficiencia en el uso de recursos y del tiempo.

* Transparencia en el trato a nuestros clientes.

1.6 FILOSOFIA

Basada en una ideologia en donde se centraliza nuestra Vision Inteligente, enfocada a la
sensibilidad, disciplina, ética, valores, principios y esfuerzo de un equipo de trabajo con la
finalidad de fortalecer las areas de oportunidad, y lograr dar una respuesta apropiada a las

necesidades de nuestros clientes.



2 CAPITULO Il: ANALISIS DEL PROBLEMA Y PROPUESTA DE

LA SOLUCION



2.1 DESCRIPCION DE LA PROBLEMATICA

La empresa se encuentra desarrollando actualmente una aplicacién mévil que integra
multiples modulos de funcionalidad desarrollados en tecnologias hibridas y nativas que
trabajan en conjuncién. Esto se debe a que el equipo de desarrollo es multidisciplinario, los
esfuerzos se pueden repartir de acuerdo a los recursos humanos con que cuenta la
empresa y a los requisitos del producto. Para este proyecto se enfocaran los esfuerzos en
la colaboracién para el desarrollo de moédulos realizados con tecnologias de desarrollo
hibrido. Junto con el desarrollo se realizaran pruebas de humo para verificar de manera
rapida que las funcionalidades programadas cumplan su cometido. De igual manera se
llevara a cabo un analisis de los requisitos que permita orientar el desarrollo, tanto de la

funcionalidad como de las interfaces de usuario y flujo de interaccién.

El desarrollo se orienta con una metodologia agil utilizando iteraciones (modelo espiral), en
cada iteracién se analizan los requisitos o se agregan mas y se desarrolla la funcionalidad
en el transcurso de la iteracion. Se hacen revisiones del producto a intervalos de tiempo
para sefalar areas de mejora o correcciones. En ocasiones durante las revisiones se

afiaden también a la lista de requisitos nuevas funcionalidades.

2.2 JUSTIFICACION

En cuanto al ambito técnico, la combinacion entre distintas tecnologias de desarrollo no es
algo innovador, de hecho, muchas empresas como Instagram lo hacen en sus aplicaciones
principales de manera que puedan aprovecharse las mejores caracteristicas de cada
plataforma y ahorrar en la mayor medida los tiempos de desarrollo. EIl desarrollo en
tecnologias para aplicaciones hibridas es inherentemente mas veloz que los desarrollos en

tecnologias nativas en la gran mayoria de las ocasiones, casi siempre sin importar la



complejidad de los requisitos y con un gran plus que es la capacidad de escribir una sola

fuente de cddigo que podra ejecutarse en dos plataformas distintas.

Para la aplicacion se requiere tener ciertos modulos implementados en tecnologia hibrida,
normalmente aquellos que no demandan de mucho rendimiento. A corto plazo se
disminuiran los tiempos de desarrollo, lo que ademas permitira realizar mejoras a la
funcionalidad en menor tiempo. Sin embargo, a largo plazo se pretende sustituir la
tecnologia hibrida por nativa para brindar una mejor experiencia de usuario y rendimiento,

esto se realizara cuando el desarrollo se encuentre en una etapa mucho mas madura.

La empresa se beneficiara significativamente con la disminucién en los tiempos de entrega
lo que también implica un ahorro de costes, permite implementar pruebas mas prontamente
para encontrar errores y mejorar la calidad del producto en un lapso de tiempo relativamente

corto.

2.3 OBJETIVO GENERAL

Desarrollar multiples médulos de funcionalidad mediante la utilizacién de tecnologias de
desarrollo hibrido para una aplicacién movil nativa para la empresa BSD Enterprise

utilizando técnicas de desarrollo agil.

2.4 OBJETIVOS ESPECIFICOS

* Realizar un analisis de los requisitos de manera agil y breve en cada iteracion para
determinar la estructura de los modulos a desarrollar.
* Desarrollar modulos web con tecnologia hibrida para la aplicacion nativa acorde a

los requerimientos.



* Realizar pruebas de humo para verificar el correcto funcionamiento de los médulos
hibridos.
* Integrar y asegurar la correcta compatibilidad de los mddulos hibridos con la

aplicacién nativa.

2.5 ALTERNATIVAS DE SOLUCION

A continuacién, se describen dos tecnologias alternativas basadas en tecnologias web
(lenguaje JavaScript) para la realizacion de moéddulos que pueden integrarse con

aplicaciones nativas para la conformacion de una aplicacion movil:

2.5.1 REACT NATIVE

Se trata de un framework para crear interfaces de aplicaciones méviles nativas basado en
la libreria web React para crear interfaces. A diferencia de las tecnologias hibridas React
Native no crea interfaces a través de un webView puesto que las vistas no son definidas
utilizando HTML. Las interfaces son creadas utilizando un lenguaje similar a XML, pero con
capacidades extendidas, como mezclar codigo JavaScript directo en la vista. React Native
crea un puente de comunicacion entre el api nativa del dispositivo movil y el motor que
ejecuta JavaScript haciendo posible la interaccion sin la utilizacion de tecnologias como

Apache Cordova con el SDK de Android o iOS.

React Native fue creado y es mantenido por Facebook. El hecho de contar con el respaldo
de uno de los gigantes de la tecnologia de hoy dia les asegura a los desarrolladores que

pueden confiar en la estabilidad del proyecto y que contara con un buen soporte.



React Native es utilizado por numerosas compaifias de tecnologia como Facebook,
Instagram, Walmart, Airbnb entre muchas mas, por lo que se puede suponer que es una

tecnologia apta para el desarrollo de aplicaciones moviles.

2.5.2 NATIVESCRIPT

Es una tecnologia desarrollada por Telerik que funciona de forma similar a React Native en
cuanto a que no emplea webViews para sus interfaces, crea vistas nativas a partir de
definiciones escritas en XML que son conectadas con légica escrita en JavaScript, aunque
a diferencia del proyecto de Facebook, NativeScript transforma la misma definicion de la
interfaz a su equivalente en nativo. En React Native algunas interfaces deben ser escritas
de manera personalizada para cada plataforma debido a la diferencia que existe entre

plataformas de sus componentes nativos.

NativeScript es una tecnologia con menos popularidad que React Native y también menor
madurez, no la utiliza el mismo numero de compaiias como a React Native por lo que no

es tan buena opcion.

2.6 ALCANCES

* El producto comprende el cumplimiento de todos los requisitos que hayan sido
aprobados previamente por el lider de proyecto y se asegura su correcta
funcionalidad.

* Las interfaces de los modulos estaran acorde al disefio previamente estipulado por

el lider de proyecto.



* EI producto estara garantizado de tener un correcto funcionamiento e
interoperabilidad con el ambiente de integraciéon nativo en cualquiera de las
plataformas que se haya definido utilizar.

* El proyecto utilizara las tecnologias que haya definido el lider de proyecto y el cédigo

fuente debera apegarse a los estandares que utilice el equipo de desarrollo.

2.7 LIMITACIONES

* El proyecto no comprende construir una aplicacion standalone que se pueda instalar
como un apk de Android, si no generar médulos que seran embebidos en una
aplicacion nativa ya existente.

* El producto no pretende igualar un producto equivalente realizado con tecnologia
nativa en ningun aspecto. Se pretende simplemente acelerar el proceso de

desarrollo con tecnologias hibridas.

2.8 SOLUCION PROPUESTA

Se optd por emplear la tecnologia lonic que emplea webViews para generar las interfaces
utilizando HTML. Aunque los webViews no tienen el mejor rendimiento especialmente en
dispositivos viejos, tiene la ventaja de utilizar HTML que es una tecnologia con la que ya
estan familiarizados los desarrolladores del proyecto, al ser ésta ampliamente empleada en

los desarrollos web que se han realizado anteriormente.

Los médulos a desarrollar en la tecnologia hibrida no requieren de un muy alto rendimiento
por lo que sera suficiente utilizar webViews para las interfaces. El equipo de desarrollo ya

cuenta con experiencia en la tecnologia lonic version 1 por lo que el ritmo de desarrollo es



bastante rapido, que es lo que inicialmente se buscaba al evitar la implementacion de

tecnologias nativas.

Para la forma de trabajo el lider de proyecto especifica en forma de historias de usuario los
requerimientos a la persona o personas que se van a encargar de desarrollar el modulo.
Para esto el disefo grafico de la interfaz ya esta definido por lo que el desarrollador se
enfoca principalmente en desarrollar la funcionalidad y los detalles estéticos se emplean al

final.

Una vez se libere el médulo o alguna funcionalidad muy importante del mismo pasa al area
de pruebas en otro departamento y en caso de encontrar fallas se le notifica al desarrollador
encargado con detalles para que pueda replicar el defecto de ser necesario. Semanalmente
el desarrollador reporta su progreso al lider del proyecto y le informa sobre aspectos que

estén bloqueando su trabajo.

El entregable principal que debe proporcional el desarrollador es el cédigo fuente del
modulo aunque no se requiere de una entrega formal, ya que el cédigo se encuentra en los
repositorios que el lider de proyecto especifica y hacia los cuales el desarrollador debera
estar subiendo entregas frecuentemente. Para el tipo de proyecto en cuestion por lo general
no se requiere documentacién aunque si el lider de proyecto lo requiere el desarrollador
debe conformar un documento o serie de documentos que recopilen la informacién
necesaria para documentar el proyecto, como pueden ser manual técnico, manual de

usuario, entre otros.

Por lo general se realizan revisiones de nivel de alta direccion a ciertos intervalos de tiempo
para verificar que la aplicacion se apegue a la estrategia de negocio que se haya definido.
En dichas revisiones participa el desarrollador principal del médulo evaluado y hace una

presentacion de las caracteristicas del mismo y el flujo de interaccion. Durante la revision



se le hace saber al desarrollador acerca de detalles y mejoras que se puedan aplicar y en

ocasiones se agregan requisitos para el modulo.



3 CAPITULO lll: FUNDAMENTACION TEORICA



3.1 ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

Las plataformas hibridas datan de hace casi diez afios con la aparicién de PhoneGap en el
afno 2008 (Wikipedia, 2016). En esa epoca los webViews de los dispositivos moviles se
encontraban en una etapa demasiado infantil como para poder tomar en serio el desarrollo
hibrido, sin embargo al pasar de los aios esta situacion ha ido cambiando, los proveedores
de las plataformas moéviles mas utilizadas hoy dia como son Android y iOS han mejorado
en gran medida los webViews por lo que ahora con las versiones mas recientes de estos
sistemas operativos se puede obtener una experiencia de desarrollo y de uso mucho mejor
que antes. Muchas aplicaciones han sido desarrolladas con esto en mente por lo que el
desarrollo hibrido ha evolucionado al punto de volverse viable la creacion de aplicaciones

hibridas.

Las tecnologias de desarrollo hibrido permiten a los desarrolladores web crear experiencias
moviles con el conocimiento y las tecnologias que ya conocen, con una curva de
aprendizaje minima y tiempos de desarrollo mucho mas cortos, puesto que es un trabajo
de codificar una vez y ejecutar donde sea, sin embargo, las aplicaciones hibridas tienen un
rendimiento mucho menor que las aplicaciones nativas y la experiencia de usuario que
proveen no es tan fluida como la que puede proporcionar una aplicaciéon nativa. Esto quiere
decir que si lo que se busca es desarrollar una aplicacion con una gran carga de
procesamiento y renderizado un enfoque hibrido no es la mejor opcion. No obstante a pesar
de las limitaciones mencionadas, se puede combinar lo mejor de ambos mundos, empresas
como Instagram y Uber (Ormandy, 2017) crearon sus aplicaciones principales a partir de
un desarrollo nativo que integra en algunos moédulos webViews a través de los cuales se
carga una aplicacion hibrida. No hay duda que ambas aplicaciones cumplen su propdsito

con un alto rendimiento, de otro modo no tendrian la cantidad de usuarios con que cuentan
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actualmente, por lo que se puede suponer que el enfoque que utilizan es viable para el

desarrollo de aplicaciones mdviles empresariales.

3.2 METODOLOGIA EMPLEADA PARA EL DESARROLLO

Para el desarrollo de la solucién del presente caso de estudio se necesita un marco de
trabajo que guie los esfuerzos del proyecto de manera 6ptima, de forma que se eviten
esfuerzos innecesarios que comunmente ocurren cuando no se cuenta con una forma de
trabajo y una estructura definidas previamente. El desarrollo de software es una tarea
compleja y si no se gestionan correctamente los procesos que conlleva se pueden tener
graves consecuencias que pueden dirigir al fracaso del proyecto. Para ello existen multiples
metodologias y se debe ser cuidadoso al seleccionar una que se apegue a los
requerimientos del proyecto, equipo de trabajo y situacion actual del proyecto. No existe
una metodologia para todo, cada una se desarroll6 teniendo en mente su adecuacion a una

serie de variables que representan la situacién de un proyecto.

Para el desarrollo de este proyecto se optdé por emplear la metodologia Scrum, una
metodologia agil que segun estadisticas es la mas usada por empresas en el mundo debido
a la sencillez de su aplicacion y a la efectividad que ha demostrado tener (VersionOne,
2015). Las metodologias agiles se basan en el manifiesto agil, una serie de principios

agrupados en 4 valores:

1. Los individuos y su interaccién, por encima de los procesos y las herramientas.
2. El software que funciona, frente a la documentacion exhaustiva.

3. La colaboracion con el cliente, por encima de la negociacion contractual.

4. La respuesta al cambio, por encima del seguimiento de un plan.

11



Los principales beneficios de las metodologias agiles seguin las empresas que aplican

alguna son:

1. Habilidad de gestionar el cambio de prioridades

2. Incremento en la productividad del equipo de desarrollo
3. Mejora la visibilidad del proyecto

Se eligié emplear una metodologia agil como Scrum debido a una serie de razones. En
primer lugar, los requerimientos pueden cambiar con el tiempo, en el mundo del software
es una realidad que pasa casi siempre, no hay software que pueda mejorar sin cambiarse
y esto ocurre porque en muchas ocasiones el cliente no tiene una nocién exacta de lo que
necesita. En el proyecto a desarrollar el cliente no tiene los requerimientos especificos, pero
si una idea de lo que necesita, ademas de la disponibilidad de tiempo suficiente para llevar
a cabo las reuniones que son necesarias para el desarrollo de la metodologia, cada 2 a 4

semanas.

Scrum permite tener una rapida y frecuente retroalimentacion de los interesados, esto
ocurre cada iteracion que puede ser de 2 a 4 semanas. Esta rapida retroalimentacion
permite identificar si los esfuerzos tienen la direccion correcta y de no ser asi se pueda
corregir tempranamente. Esto es un punto muy importante puesto que se contempla que el
desarrollador no es un experto desarrollador del tipo de solucién que se ha planteado, de
manera que es mas propenso a incurrir en errores (incluso los desarrolladores expertos lo

hacen).

Scrum esta especialmente indicado para proyectos en entornos complejos, donde se
necesita obtener resultados pronto, donde los requisitos son cambiantes o poco definidos,

donde la innovacion, la competitividad, la flexibilidad y la productividad son fundamentales
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y cuando se necesita capacidad de reaccién ante la competencia. (IBM developerWorks,

2010)

3.21 FLUJO DE TRABAJO

En Scrum el trabajo se descompone en partes pequefas que se van resolviendo de poco
en poco. Se realiza apenas la suficiente planeacién para empezar a construir la
funcionalidad, se realizan los test y se hace una revisién del trabajo realizado, todo este
proceso conforma una iteracién conocida como Sprint en Scrum y tiene una duracion de 2
a 4 semanas. Este proceso se repite hasta obtener un producto que satisfaga todas las

caracteristicas que solicita el cliente.

3.2.2 ROLES

Existen 3 roles necesarios para llevar a cabo el flujo de trabajo, estos son (IBM

developerWorks, 2010):

. Product Owner: Es la persona encargada de definir las caracteristicas que son
necesarias para completar el producto, representa a todas las personas interesadas en los
resultados del proyecto. Se encarga de definir los objetivos del producto, dirigir los
resultados y maximizar el Retorno de Inversién (ROI). Para ello debe colaborar con el
equipo en reuniones, mantener priorizados los requisitos, conocer el valor que aporta cada
requisito y calcular su Retorno de Inversion, que es el valor que aporta cada requisito con

respecto al coste de implementacion.

En el caso de este proyecto el rol lo realiza el administrador de la base de taxis.
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. Scrum Master: Es el lider del equipo y es responsable de facilitar al equipo la
realizacién del trabajo, asegurandose de que el equipo siga el proceso que dicta Scrum y
quitando los obstaculos que el equipo le indique. Se encarga de realizar las reuniones,
asegurar que la lista de requisitos priorizada esté lista para antes de la siguiente iteracion y

proteger al equipo de interrupciones durante el Sprint.

. Team: Se refiere al equipo que desarrolla el producto. Sus responsabilidades son
seleccionar los requisitos que se compromete a realizar durante el Sprint, estimar la
complejidad de cada requisito, identificar las tareas para realizar cada requisito, demostrar
al cliente lo completado y realizar una retrospectiva al final de cada iteracioén para evaluar

qué se puede mejorar en la forma de trabajar.

3.2.3 ARTEFACTOS

. Product Backlog: Es la lista de requisitos priorizada, el Product Owner es el
encargado de su creacioén y gestion. Los requisitos se expresan en forma de historias de
usuario y se indica para cada uno el valor que aporta y el coste estimado. En la lista se
consideran las posibles iteraciones y entregas esperadas por el cliente, de manera que
especifique en qué punto necesita qué requerimientos, esto en funcién de la capacidad del
equipo de desarrollo. Los riesgos son parte fundamental de la lista y se incluye una lista de

tareas necesarios para mitigarlos.

. Sprint Backlog: Lista de tareas que el equipo elabora en la reunién de planificacion
de la iteracion (Sprint planning) donde se especifican los requisitos que el equipo se
compromete a entregar para el final de la iteracion y los cuales van ordenados de acuerdo
a la prioridad que el Product Owner asigné. Permite identificar tareas donde el equipo tenga

problemas para avanzar y de esta manera tomar decisiones al respecto. Si una tarea
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depende de otra, se coloca en algun punto por debajo de la que depende y las tareas deben
tener un esfuerzo de entre 4 y 16 horas, de manera que sea facil detectar progreso o
estancamiento. Para cada objetivo se muestran las tareas necesarias para su realizacion,
el esfuerzo pendiente y la autoasignacion de requisitos que se han hecho los miembros del

equipo.

. Grafico de trabajo pendiente: Provee una referencia del progreso de desarrollo a
través de un grafico y permite estimar si el equipo sera capaz de completar el trabajo en el
tiempo estimado. Por lo general para este grafico se utilizan como métrica los dias
pendientes para completar los requisitos del producto o proyecto (basado en el Product
Backlog) y las horas pendientes para completar las tareas de la iteracion (basado en el

Sprint Backlog).

Las historias de usuario o user stories son descripciones cortas y simples de una
caracteristica del producto y son escritas desde la perspectiva de la persona que la necesita

con el siguiente formato:

Yo como un [Rol], necesito [Descripcion de la funcionalidad], con la finalidad de

[Descripcion de la consecuencia]

3.3 ESTRATEGIAS DE SOLUCION

3.3.1 FRAMEWORK IONIC

lonic es un completo SDK de cédigo abierto para el desarrollo de aplicaciones moviles
hibridas. Construido sobre AngularJS y Apache Cordova, lonic proporciona herramientas y
servicios para desarrollar aplicaciones méviles hibridas usando tecnologias Web como

CSS, HTML5 y Sass. Las aplicaciones se pueden construir con estas tecnologias Web y
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luego se distribuyen a través de tiendas de aplicaciones nativas para que se instalen en
dispositivos aprovechando Cordova. lonic fue creado por Max Lynch, Ben Sperry, y Adam

Bradley de Drifty Co. en 2013.

3.3.2 ANGULARJS

Es un framework de JavaScript de cddigo abierto, mantenido por Google, que se utiliza para
crear y mantener aplicaciones web de una sola pagina. Su objetivo es aumentar las
aplicaciones basadas en navegador con capacidad de Modelo Vista Controlador (MVC), en

un esfuerzo para hacer que el desarrollo y las pruebas sean mas faciles.

La biblioteca lee el HTML que contiene atributos de las etiquetas personalizadas
adicionales, entonces obedece a las directivas de los atributos personalizados, y une las
piezas de entrada o salida de la pagina a un modelo representado por las variables estandar
de JavaScript. Los valores de las variables de JavaScript se pueden configurar

manualmente, o recuperados de los recursos JSON estaticos o dinamicos.

3.3.3 HTML

HTML, sigla en inglés de HyperText Markup Language (lenguaje de marcas de hipertexto),
hace referencia al lenguaje de marcado para la elaboracién de paginas web. Es un estandar
que sirve de referencia del software que conecta con la elaboracion de paginas web en sus
diferentes versiones, define una estructura basica y un cédigo (denominado codigo HTML)
para la definicion de contenido de una pagina web, como texto, imagenes, videos, juegos,

entre otros.
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3.3.4 JAVASCRIPT

JavaScript (abreviado comunmente JS) es un lenguaje de programacién interpretado,
dialecto del estandar ECMAScript. Se define como orientado a objetos, basado en

prototipos, imperativo, débilmente tipado y dinamico.

Se utiliza principalmente en su forma del lado del cliente (client-side), implementado como
parte de un navegador web permitiendo mejoras en la interfaz de usuario y paginas web
dinamicas aunque existe una forma de JavaScript del lado del servidor(Server-side
JavaScript 0 SSJS). Su uso en aplicaciones externas a la web, por ejemplo en documentos

PDF, aplicaciones de escritorio (mayoritariamente widgets) es también significativo.

3.3.5 ANDROID

Android es un sistema operativo basado en el nucleo Linux. Fue disefiado principalmente
para dispositivos moviles con pantalla tactil, como teléfonos inteligentes, tablets o
tabléfonos; y también para relojes inteligentes, televisores y automdviles. Inicialmente fue
desarrollado por Android Inc., empresa que Google respaldé econdmicamente y mas tarde,

en 2005, compro.

3.3.6 10S

iOS es un sistema operativo mévil de la multinacional Apple Inc. Originalmente desarrollado
para el iPhone (iPhone OS), después se ha usado en dispositivos como el iPod touch y el
iPad. No permite la instalacién de iOS en hardware de terceros. Tenia el 26 % de cuota de

mercado de sistemas operativos moviles vendidos en el ultimo cuatrimestre de 2010, detras
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de Android y Windows Phone. Actualmente su sistema operativo se encuentra en la décima

version, mejor conocida como iOS 10.

3.3.7 APACHE CORDOVA

Apache Cordova (anteriormente PhoneGap) es un popular entorno de desarrollo de
aplicaciones moviles, originalmente creado por Nitobi. Adobe comprd Nitobi en 2011, le
cambioé el nombre a PhoneGap, y mas tarde liberé una versién de cédigo abierto del
software llamado Apache Cordova. Apache Cordova permite, a los programadores de
software, construir aplicaciones para dispositivos moviles utilizando CSS3, HTML5, y
Javascript en vez de utilizar APIs especificas de cada plataforma como Android, iOS, o
Windows Phone. Permite encapsular CSS, HTML, y cédigo de Javascript dependiendo de
la plataforma del dispositivo. Extiende las caracteristicas de HTML y Javascript para trabajar
con el dispositivo. Las aplicaciones resultantes son hibridas, lo que significa que no son ni
una aplicacién movil nativa (porque toda la representacién grafica se realiza via vistas de
Web en vez del framework nativo) ni puramente basadas en web (porque no son solo
aplicaciones web, sino que estan empaquetadas como aplicaciones para su distribucién y

tienen acceso a las APIs nativas del dispositivo).
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4 CAPITULO IV: DESARROLLO DE MODULOS DE

FUNCIONALIDAD PARA APLICACION MOVI



El desarrollo del proyecto se realizé por medio de la utilizacién de tecnologias modernas de
modo que su realizacion se concreté de manera relativamente rapida debido a que dichas
tecnologias ofrecen niveles de abstraccion cada vez mas altos, de manera que el
desarrollador se pueda concentrar casi exclusivamente en el desarrollo de la légica de
programacion sin preocuparse por cuestiones como el ambiente de desarrollo o los

procesos para la generacion de versiones de distribucion del producto.

Se realiz6 la integracién con las funcionalidades existentes de la aplicacion nativa en las
plataformas iOS y Android. Para las tareas de integracién de médulos web en la aplicacion
nativa se desarroll6 un proceso automatizado y configurado para ahorrar tiempo y esfuerzo

al desarrollador, el proceso fue desarrollado mediante un script de linea de comando.

Para el desarrollo e implementacién de los médulos de funcionalidad se utilizaron diversos
modulos de la plataforma Apache Cordova como utilerias que funcionan en ambos
contextos, nativo y web. Dichos mddulos, mejor conocidos como plugins permiten la
utilizacion de las apis nativas desde la aplicacion web con JavaScript como por ejemplo la
api de networking que permite obtener informacion de la interfaz de red del dispositivo movil
o la api de geolocalizacion que permite utilizar el gps. Junto con los plugins se ha hecho
uso de la libreria ngCordova la cual ofrece un nivel de abstraccién mayor para la utilizacion

de los plugins y ofrece un alto nivel de compatibilidad con la forma de trabajo de AngularJS.

En cuanto a los entornos de desarrollo se utilizaron los editores de texto Sublime Text y
Atom para la escritura de codigo y para la compilacion de los modulos se utilizaron los IDEs

Android Studio para Android y Xcode para iOS.

Como herramientas de debugging se utilizé principalmente Chrome Developer Tools debido
a la gran cantidad de utilidades que ofrece y Safari para la version que se ejecuta en iOS.

En cuanto al ambiente nativo se utilizaron los mismo IDEs Android Studio y Xcode.

Para realizar pruebas de las peticiones web que debian realizar los médulos de la aplicacion
se utilizé Postman que es un cliente para realizar peticiones con una interfaz muy amigable
y de facil uso. También se utilizd Swagger, una herramienta web muy util para la

documentacién de las apis que se utilizaron.

Los modulos de funcionalidad requirieron del uso de fuentes de iconos para las interfaces
graficas, entre las cuales se incluye la fuente que integra lonic por defecto. Ademas de esta
se utilizé un generador de fuentes de vectores llamado icomoon que proporciona un set de

iconos gratuitos.
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Una de los aspectos mas destacables fue la utilizacién en uno de los médulos de una
tecnologia poco conocida y utilizada para la comunicacion entre dispositivos sin servidores
intermediarios, se trata de webRTC para la comunicaciéon en tiempo real utilizando
Unicamente JavaScript y la especificacion webRTC de HTML5. Su utilizaciéon ha
representado un verdadero reto, ya que en Internet existen pocos ejemplos que demuestren
su implementacion. Existe documentacion de la especificacion de HTMLS5, sin embargo,
ésta no es muy clara en cuanto al uso. Considerando los obstaculos que supone la
implementacién de webRTC resulta ser muy prometedor el hecho de crear un canal de
comunicacion directo entre dispositivos sin necesidad de servicios web, de manera que la
latencia de las comunicaciones seria muy baja, inclusive para clientes que se encuentren
en la misma red no haria falta el envio de paquetes a través de Internet, sino que las
comunicaciones se realizarian localmente y con poco coste de implementacidén en cuanto

a memoria y procesamiento se refiere.

Esta tecnologia no ha sido implementado todavia en un ambiente de produccion pues aun
hace falta someterla a diversas pruebas de manera que se asegure su funcionamiento y se
conozcan sus limitaciones, sin embargo ya hay trabajo en progreso y se espera que

proximamente se implemente.

Finalmente se utilizaron los procesos de Scrum como ya se habia mencionado. El flujo de
trabajo de la metodologia fue dirigido por el Lider de proyectos que fungié como Scrum
Master. Frecuentemente se realizaban meetings en las que el Lider de proyecto explicaba
la estrategia general de trabajo que seguiria el equipo en la semana, por lo cual estas juntas
se realizaban usualmente los lunes o martes salvo las ocasiones en las que el Lider
deseaba comunicar un cambio de estrategia, las cuales son mas frecuentes de lo que se
esperaria debido al constante cambio en las necesidades y requisitos que los proyectos

suponen.
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5 CONCLUSIONES

El verdadero reto fue realizar la completa integracién de la aplicacion web con toda su
funcionalidad con la aplicacién moévil nativa y la comunicacién entre ambas para los
procesos donde se necesitara la interacccion, para esto se requirié de leer en ocasiones el
cédigo de la aplicacion nativa, tanto en la plataforma iOS como Android, el hecho de no
estar familiarizado con las tecnologias, especialmente con Objetive-C, represento
contratiempos y situaciones en las que ya se encontraba la funcionalidad lista pero no se
podia comprobar su funcionamiento hasta realizar la integracion. Se logré automatizar el
proceso mediante la creacién de un script de linea de comandos escrito en bash por lo que

se puede decir que el objetivo de la integracion se logré excepcionalmente.

El desarrollo de los médulos de funcionalidad se realizé con éxito y sin contratiempos debido
a la familiaridad que ya se tenia con la tecnologia de trabajo. La metodologia Scrum permitid
un rapido desarrollo y se distingue por no bloquear el proceso creativo con procesos

burocraticos, lo cual para este proyecto y por sus necesidades resulté ser muy conveniente.

6 RECOMENDACIONES

Actualmente la empresa tiene un stack de tecnologias casi fijo para todos los proyectos que
se realizan, entre estas tecnologias se encuentra el framework lonic que permite incluir una
aplicacion web dentro de una aplicacion mdovil nativa. Resulta muy sencillo desarrollar
aplicaciones en lonic sin embargo durante el desarrollo se descubrieron varios
inconvenientes con el framework como errores de disefio, bugs de funcionamiento
inexplicables, issues registrados en el foro oficial de lonic sin resolver de hace varios meses
o hasta afos. Lo mas comun era encontrar problemas de rendimiento los cuales no tenian
una solucién directa debido a las limitaciones que inherentemente conlleva el desarrollo de
aplicaciones web para dispositivos méviles. Por lo cual una de las recomendaciones hacia
la empresa seria un cambio en la tecnologia utilizada para el desarrollo de aplicaciones
moviles, ya que existen multiples alternativas con mejores caracteristicas como React
Native. La otra recomendacion tiene que ver mas con el proceso de desarrollo y su control,
en varias ocasiones se encontro a los desarrolladores teniendo retrasos para encontrar un
bug que surgié a consecuencia de un cambio, esto se debe a que no existe una matriz de

rastreo que permita visualizar las relaciones entre archivos. Otra recomendacion importante
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es el hecho de realizar una mejor planeacién a la hora de crear una nueva aplicacion o
modulo, ya que en la forma de trabajo actual no hay un desarrollo que permita escalabilidad
ni facil mantenimiento, aunque esta recomendacion es mas dificil de llevar acabo debido a
que las aplicaciones se tienen que desarrollar en un lapso de tiempo demasiado corto, por

lo que una correcta planeacion esta lejos de ser realizable.
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8.1 CRONOGRAMA

8 ANEXOS

Desarrollo de médulos de funcionalidad para aplicacién mévil utilizando tecnologias de desarrollo hibridc

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

10y11
12

13

Preparacion del espacio de trabajo y planeacién de iteracién
Andlisis de Requisitos y Disefio
Codificacidon y Pruebas unitarias
Pruebas de Integracion y Retrospectiva
Planeacién del Sprint, Andlisis de Requisitos y Disefio
Codificacidon y Pruebas unitarias
Pruebas de Integracion y Retrospectiva
Planeacién del Sprint, Andlisis de Requisitos y Disefio
Codificacidon y Pruebas unitarias
Pruebas de Integracion y Retrospectiva

Integracidn Final y Retrospectiva

para la empresa BSD Enterprise S.A de C.V.

1. Product Backlog
2. Sprint Backlog

1. Storyboard de la aplicacién

1. Codigo fuente y test
automdticos

1. Retroalimentacion del Sprint
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1. Retroalimentacion del Sprint
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