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as metodologias dgiles han ganado popu-

laridad desde hace algunos anos, ya que

constituyen una buena solucion para proyectos

a corto plazo, en especial, aquellos proyectos

en doénde los requisitos estan cambiando
constantemente, un ejemplo de esto son las aplicaciones para
dispositivos moviles, debido a que estas tienen que satisfacer
una serie de caracteristicas y condicionantes especiales, tales
como: canal, movilidad, portabilidad, capacidades especificas
de las terminales, entre otras, y aun cuando existen miles de
aplicaciones para dispositivos moviles que corren en dife-
rentes sistemas operativos 10s, Android, BlackBerry y Windows
Mobile; éstas llenan las expectativas de los usuarios hasta cierto
punto por su escasa calidad en el desarrollo, ya que el uso de
metodologias de desarrollo de software no se considera impor-
tante en este dmbito, por tanto, los desarrollos para dispositivos
moviles, hasta el momento, se han venido realizando, princi-
palmente, de manera desordenada y en la mayoria de los casos
por desarrolladores individuales que no aplican métodos de
ingenierfa de software que garanticen su mantenibilidad y por
lo tanto su calidad.
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gile methodologies have gained popularity in
recent years as they are a good solution for
short-term projects, especially those projects
where requirements are constantly changing,
an example of this is the mobile device appli-
cations, because you have to satisfy a number of special features
and constraints, such as channel mobility, portability, specific
capabilities of the terminals, among others, and even when
there are thousands of applications for mobile devices running
on different operating systems 10s, Android, BlackBerry and
Windows Mobile, you meet the expectations of the users to
some extent by its low quality in the development, since the
use of software development methodologies is not considered
important in this area, therefore, mobile developments, so far
have been conducted mainly in a disorderly manner and in most
cases by individual developers do not apply software enginee-
ring methods to ensure maintainability and therefore quality.
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La ingenierfa de software juega un papel importante en el
desarrollo, portabilidad, mantenibilidad, funcionalidad,
fiabilidad y productividad del software, igualmente, las
metodologias dgiles son procesos para desarrollar soft-
ware de manera rdpida con gran facilidad de adopcion
por los equipos de trabajo [1]. Del 11 al 13 de febrero
de 2001, se llevo a cabo en Snowbird Utah una reunion
de miembros prominentes de la comunidad cientifica
donde nace el término “métodos dgiles” termino que
implica ser eficaz y fdcil de manejar 2], lo que es muy
conveniente para el tamano y agilidad de los proyectos
de aplicaciones moviles, las cuales han venido creciendo
considerablemente en los dltimos anos, en nimero de
desarrollos, pero no en calidad, esto nos permite reco-
nocer que los métodos de software deben ser adaptados
[3] e involucrados en el desarrollo de aplicaciones para
dispositivos moviles, si es que se quiere lograr un efecto
Optimo en este dmbito [4].

Sin embargo, existen muy pocas investigaciones hasta el
momento sobre el uso de los métodos 4giles en el desa-
rrollo de aplicaciones para dispositivos mdéviles, debido
a esto, ésta investigacion presenta una sintesis sobre el
desarrollo de aplicaciones, sistemas operativos y metodo-
logias de desarrollo, para lo cual, se han seleccionado las
tres (3) metodologias dgiles mds referenciadas [5], con
mayor presencia de documentacion en internet y orien-
tadas a desarrollos de tamano reducido propio de las
aplicaciones para dispositivos moviles, como son Extreme
Programing (XP), Scrum y Test Driven Development
(TDD), ademds presenta una sintesis de metodologias
usadas actualmente para dichos desarrollos. En la primera
parte se exponen algunas caracteristicas de las metodo-
logias dgiles mds usadas; en la segunda se expondrdn
algunas generalidades del desarrollo de aplicaciones para
dispositivos moviles asi como algunas caracteristicas de
sus sistemas operativos, para concluir con una revision de
las metodologias utilizadas actualmente en el desarrollo
de aplicaciones para dispositivos moviles.

El presente capitulo muestra una breve descripcion sobre
metodologia del software y metodologias dgiles, enfo-

cdndose en las tres (3) metodologias dgiles con mayor
presencia de documentacion, adaptables, con buena
aceptacion dentro de los equipos de desarrollo [1], [6],
[7] y adaptables a las caracteristicas especificas del desa-
rrollo de aplicaciones para dispositivos moviles.

“Una metodologia es una coleccion de procedi-
mientos, técnicas, herramientas y documentos
auxiliares que ayudan a los desarrolladores de
software en sus esfuerzos por implementar
nuevos sistemas de informacion. Una metodo-
logia estd formada por fases, cada una de las cuales
se puede dividir en sub-fases, que guiardn a los
desarrolladores de sistemas a elegir las técnicas
mds apropiadas en cada momento del proyecto y
también a planificarlo, gestionarlo, controlarlo y
evaluarlo.” [8].

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

Las metodologias en general se clasifican segin su
enfoque y caracteristicas esenciales, las mds recientes,
que se fueron gestando a finales del siglo pasado y que se
han comenzado a manifestar desde principios del actual,
se han denominado “metodologias dgiles” y surgen como
una alternativa a las tradicionales, estas metodologias se
derivan de la lista de los principios que se encuentran en
el “Manifiesto Agil” [9], y estdn basados en un desarrollo



iterativo que se centra mas en capturar mejor los requi-
sitos cambiantes y la gestion de los riesgos, rompiendo el
proyecto en iteraciones de diferente longitud, cada una
de ellas generando un producto completo y entregable;
e incremental donde un producto se construye bloque
a bloque durante todo el ciclo de vida de desarrollo del
producto, las iteraciones individuales deben producir
alguna caracteristica completamente funcional o mejo-
rada [10] su principal objetivo es reducir el tiempo
de desarrollo, del mismo modo que con el modelo en
cascada o waterfall que fuera introducido por Royce en
1970 [11] y usado inicialmente para desarrollo de soft-
ware, pero expandido por Boehm en 1981 [12], donde
todos los requisitos se analizan antes de empezar a
desarrollar, sin embargo, los requisitos se dividen en
“‘incrementos” independientemente funcionales.

Muchas ideas que se plantean en las metodologias dgiles
no son nuevas, gran parte de ellas ya fueron reflejadas
por Brooks en su libro, The Mythical Man Month [13]
y en gran parte responden al sentido comun. Algunos
autores consideran que se ha cumplido un circulo que
empezO con una reaccion provocada por multiples
factores y senalada temporalmente por el manifiesto de
Dijkstra, en el cual se hacfa un llamamiento a la disciplina
v que se cierra con el ya famoso Manifest for Agile Soft-
ware Development, una peticion por la relajacion de los
procesos en pro de las personas [9].

La aparicion de las metodologias dgiles no puede ser
asociada a una unica causa, sino a todo un conjunto de
ellas, si bien es cierto que la mayoria de autores lo rela-
cionan con una reaccion a las metodologias tradicionales,
¢cudles fueron las causas de esta reaccion?, los factores
que comunmente se mencionan son la pesadez, lentitud
de reaccion y exceso de documentacion, en definitiva,
falta de agilidad de los modelos de desarrollo formales;
otro punto importante serfa la explosion de la red, las
aplicaciones Web vy las aplicaciones moviles, asi como el
crecimiento notorio del movimiento open source.

A todo esto se puede afadir un cambio bastante impor-
tante, en cuanto a la demanda del mercado del software,
cada vez mds orientada a la Web y a dispositivos moviles,
con requisitos muy voldtiles y en constante cambio, que
requieren tiempos de desarrollo cada vez mds cortos, lo
que provocd que las empresas se fijaran mas en nuevos

desarrolladores, con nuevos métodos “amateurs” que se
combinan con técnicas de las metodologias formales. Los
modelos de desarrollo de las comunidades open source
pudieron ciertamente determinar la aparicion de las
metodologias dgiles, pero cada autor determina el surgi-
miento de las metodologias dgiles de diferentes maneras.

Se centra en las mejores prdcticas para el desarrollo de
software. Consta de doce practicas: el juego de plani-
ficacion, pequenas emisiones, la metifora, el disefio
sencillo, las pruebas, la refactorizacion, la programacion
en parejas, la propiedad colectiva, integracion continua,
semana 40-h, los clientes en el lugar, y los estandares de
codificacion [14]. La version revisada “XP2” se compone
de las siguientes prdcticas “primarias”: sentarse juntos,
equipo, espacio de trabajo informativo, el trabajo de
energia, programacion en parejas, las historias, el ciclo
semanal, el ciclo trimestral, flujos de trabajo, construc-
cion de 10 minutos, integracion continua, prueba de
programacion y disefo incremental. También hay 11
practicas corolario [15], esta version extendida de XP fue
introducida en 2004 por Beck y otros, sin embargo, muy
pocas investigaciones se ha centrado en la nueva version,
estos podria ser simplemente debido al hecho de que
cualquier método lleva tiempo para ganar fuerza y popu-
laridad, y que solo puede ser una cuestion de tiempo
antes del uso de la version revisada alcanza los mismos
niveles que el uso de la original.

Extreme Programing es descrita por Beck como “...una
metodologia ligera para pequenos y medianos equipos
de desarrollo de software en la cara de los requerimientos
imprecisos o rdpidamente cambiantes. ..” [14], reconoce
explicitamente que XP no es un conjunto de técnicas
de desarrollo nuevos y revolucionarios. Mds bien, es
un conjunto de principios probados y fiables, bien esta-
blecidos como parte de la sabidurfa convencional de la
ingenieria de software, pero llevado a un extremo nivel
de ahi el nombre “programacion extrema”.

La mayoria de la literatura existente sobre XP sugirieren
que sus métodos pueden ser adaptados con facilidad [16]
[17]. Sin embargo, Conboy [3] presenta un estudio muy
detallado, que propone a XP como una serie de piezas de
rompecabezas que encajan como un reloj suizo, a pesar



del hecho de que XP es supuestamente adaptable a una
amplia variedad de proyectos, algunas précticas aunque
no agregan valor, son imposibles de eliminar ya que son
necesarias para mantener las otras en su lugar.

No se puede hablar de Scrum sin mencionar a Takeuchi
y Nonaka [18] donde presentan un proceso adaptativo,
ripido y auto-organizado de desarrollo de productos y
exponen por primera vez el término Scrum que se deriva
del mismo término en rugby y hace referencia a como
se devuelve un balon que ha salido fuera del campo, al
terreno de juego de una manera colectiva. Scrum surgio
como practica en el desarrollo de productos tecnolo-
gicos y no serfa hasta 1993 que Jeff Sutherland aplicard el
modelo al desarrollo de software en la Easel Corporation,
como lo muestran Avison y Fitzgerald [8].

Scrum se centra la gestion de proyectos en situaciones
en las que es dificil planificar el futuro, con mecanismos
de control “proceso empirico”, donde los bucles de reali-
mentacion constituyen el elemento central. El software
es desarrollado por un equipo de auto-organizacion en
incrementos (llamados “sprints”), empezando por la
planificacion y finalizando con un comentario. Las carac-
teristicas que deben aplicarse en el sistema se registran en
un backlog. Entonces, el dueno del producto decide qué
elementos del backlog se deben desarrollar en el sprint
siguiente. Los miembros del equipo coordinan su trabajo
en un diario de stand-up de la reunion. Un miembro del
equipo, el “Scrum Master” (equivalente al gerente del
proyecto), es el encargado de resolver los problemas
que impiden que el equipo trabaje eficazmente [19], este
equipo generalmente es de diez o menos componentes,
aunque Schwaber and Beedle recomiendan equipos de
cinco integrantes [19], dividiendo el equipo principal en
equipos mds pequenos si fuera necesario.

Aun con las recomendaciones que presentan Schwaber
y Beedle [19], para los proyectos actuales y mds concre-
tamente los desarrollos para dispositivos moviles, el
equipo de desarrollo se estd encontrando con problemas
de requisitos variables y tecnologias con caracteristicas
muy diferentes. En esta situacion se recomienda que el
primer sprint tenga una funcionalidad implementada con
la tecnologia que estd dando problemas, se seguird con

un product backlog', priorizando las tareas a ejecutarse,
con el objetivo de subir la moral a los desarrolladores y a
todo el equipo en general.

Scrum es una metodologia que goza de gran popula-
ridad y de la cual podemos encontrar bastantes empresas
que gustan de utilizarla, entre ellas podemos encontrar
empresas tan importantes como Yahoo o Google. En
el afo 2000 Rising and Janoff publicaron tres proyectos
exitosos utilizando Scrum [21].

Desarrollo orientado a las pruebas, condiciona la menta-
lidad de los desarrolladores guidndolos a través del
desarrollo y enfocdndose en la calidad del producto final,
segun Astels [22] es un estilo de desarrollo donde se
mantiene un juego de pruebas del programador exhaus-
tivo, ninguna parte del codigo pasa a produccion a no
ser que pase sus pruebas asociadas, se escriben primero
las pruebas y estas determinan el codigo que se necesita
escribir y debido a su radical planteamiento a la hora de
escribir codigo, cambia drdsticamente la mentalidad de
cualquier equipo de desarrollo, generalmente agilizando
los resultados y aumentando la calidad del sistema.

TDD a veces es entendido como un procedimiento para
asegurar la calidad y originalmente fue pensado como
una técnica para mejorar la productividad, el aumento
de la calidad fue un efecto secundario por esto es que
hoy en dia podemos encontrar muchas experiencias en
las cuales se ha utilizado TDD como parte de Extreme
Programing, es mds dificil encontrar experiencias en
las cuales se documente la utilizacion de TDD como
metodologfa aislada, normalmente aparece siempre
complementando a otra metodologia [23] [24].

Test Driven Development es una de las metodologias con
mayor acogida en el campo profesional y que contintia
expandiéndose debido a sus buenos resultados. La

1. Lista de objetivos/requisitos priorizada, representa la
visionyexpectativasdelclienterespectoalosobjetivos
y entregas del producto o proyecto [20]"URL":"http://
www.proyectosagiles.org/lista-requisitos-priorizada-
product-backlog”,"accessed”:{"date-parts”:[[“201
3",6,20]111,"schema”:"https://github.com/citation-
style-language/schema/raw/master/csl-citation.
json”}.



tendencia actual es integrar TDD independientemente
en cualquier metodologia ya sea dgil [25] o tradicional
[24] y aprovechar los beneficios de practicar una metodo-
logia que siempre permite deshacer los errores, asegurar
una calidad del producto y protegerse de errores tanto
malintencionados como humanos.

El mercado de aplicaciones moviles ha experimentado
una rdpida expansion durante los ultimos 10 afos, las
plataformas moviles siguen mejorando su desempeno, y
la necesidad de los usuarios de una amplia variedad de
aplicaciones moviles va en aumento [26]. El desarrollo de
software para las plataformas moviles viene con caracte-
risticas Unicas y restricciones que se aplican a la mayoria
de las etapas del ciclo de vida. Las caracteristicas distin-
tivas mds importantes son identificadas en [27] [28] [29]
tales como: un alto nivel de competitividad, corto tiempo
de entrega, movilidad, portabilidad, capacidades especi-
ficas y constantemente cambiantes de las terminales,
sistemas operativos diferentes e incompatibles, entre
otras.

Abrahamsson [29], presenta una serie de caracteristicas
a tener en cuenta a la hora de desarrollar software para
dispositivos moviles, como son, que el software es libe-
rado en un ambiente incierto y dindmico con un alto
nivel de competencia, los equipos que desarrollan aplica-
ciones moviles son generalmente pequenas y medianas
empresas, las aplicaciones en si son de pequefo tamano,
se entregan en versiones rdpidas con el fin de satisfacer
las demandas del mercado y se dirigen a un gran nimero
de usuarios finales. El autor sugiere que en el desarrollo
de aplicaciones de software para dispositivos méviles los
equipos de desarrollo deben hacer frente al desafio de
un entorno dinamico, con modificaciones frecuentes en
las necesidades y expectativas del cliente [30], por tanto,
deben ser desarrollados con enfoques orientados a ciclos
de desarrollo relativamente cortos, propios de las meto-
dologias agiles para el desarrollo de software.

Para este apartado se han seleccionado los sistemas
operativos con mayor influencia en el mercado y con un
numero importante de desarrolladores interesados en
participar de las “App Stores”, segun un estudio realizado
[31] en el ano 2012 y presentado en la figura 1, muestra
que Android ha encabezado el interés de los desarro-
lladores con un 77% junto con IOS que posee el 66%,
mientras que BlackBerry posee un 34% frente a un 37%
de Windows phone.

Figura 1. Principales plataformas para desarrolladores
Mindshare?, Tomada de [31].
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Fue adquirido por Google en 2005 cuando compro la
firma Android Inc. Con el fin de asegurar que un sistema
operativo para moviles (OS), pudiera ser creado y mante-
nido en una plataforma abierta [33], desde entonces
Google invierte cada afo una gran cantidad de tiempo y
recursos en el proyecto Android, que ya ha demostrado
ser un negocio muy beneficioso, no solo para Google,
ya que, solo en el tercer trimestre de 2012 se comercia-
lizaron 136 millones de aparatos con este software y a
nivel mundial alcanzd una cuota de mercado del 50,9%

2. En marketing, se conoce como mindshare (presencia
mental) a un pardmetro que mide la cantidad o por-
centaje de personas que piensan en una determina-
da marca o producto, cuando se les menciona una
categoria o tipo de productos [32].



durante el cuarto trimestre de 2012, més del doble que
iOS de Apple, Inc. [34] [35]. Sino también para cualquier
programador de aplicaciones para dispositivos maviles,
en vista de que los usuarios de Android pueden no saber
quién es el programador, pero saben lo que es Google y
confian en €l [33]. Debido a que su aplicacion reside en
el Android Market (que es controlado por Google) y/o
Google Play, Google asume la responsabilidad sobre la
calidad de su aplicacion y por lo tanto de su distribucion.

Android es un sistema operativo mévil basado en Linux
que debuto formalmente en 2008 en el G1 de HIC y es
actualmente desarrollado por la Open Handset Alliance,
la cual es liderada por Google [35].

Una de las caracteristicas especiales que posee Google,
para garantizar la calidad de las aplicaciones disponi-
bles en su Android Market, caracteristica que también
comparte con i0S de Apple, es un “kill switch” que
permite el borrado remoto y global de las aplicaciones
que las se consideren no aptos para sus plataformas [306].
Google ha utilizado este servicio una vez, pero lo hizo
de una manera transparente y por una buena razon [37].

Mucho se podria decir sobre el creciente uso de Android,
en sistemas embebidos. A pesar de que Android desplaza
a Microsoft Windows y otros sistemas operativos propieta-
rios en cuanto a numero de aplicaciones que se ejecutan en
teléfonos moviles y tabletas, por tanto, Google sigue siendo
profundamente desinteresado frente a su competencia [38].

Sistema operativo movil de Apple, disefado para sus
dispositivos moviles. Inicialmente desarrollado para el
iPhone y presentado en publico el 9 de enero de 2007,
puesto en el mercado el 29 de junio de 2007, contaba con
una plataforma cerrada que solo permitia instalar apli-
caciones nativas desarrolladas por Apple [39] pero el 10
de julio de 2007 un grupo de hackers llamado el iPhone
Dev Team lanzaron la aplicacion PwnageTool, para hacer
jailbreak, proceso de eliminar las limitaciones impuestas
por Apple en dispositivos que utilicen el sistema opera-
tivo i0S mediante el uso de kernels modificados [40];
el 10S fue mds tarde implementado para el iPod Touch,
iPad v Apple TV [41]"page”:"35-40","volume”:"7","issu
e”:."1” "source”;"EBSCOhost”,"archive”:"iih”,”abstract

708 is the Apple mobile operating system, for Apple
mobile devices. Initially developed for iPhone, and later
for iPod Touch, iPad, AppleTV. The Metropolitan Univer-
sity has a Web application titled eStudent, which enables
students by Web to get information about their marks for
all subjects, their financies, exam scheduling, professors
and assistents, and send exam registration and feedback
about teaching, etc. This paper explains the development
of the mobile application eStudent on the iOS platform.
This application enables students whenever they want,
by using their iPhone mobile phone, to get access to the
information from the eStudent Web application, and to
present it on their iPhone User Interface (UL

Durante la Worldwide Developers Conference (WWDC)
en junio de 2012, Apple dio al mundo un primer vistazo
de i0S 6, la dltima actualizacion del sistema operativo
mavil de la compania, esta version cuenta con un monton
de nuevas caracteristicas y mejoras - mds de 200, segin
Apple [42], pero va se espera el iOS 7 preparando Jony
Ive, estd version tendrd un aspecto mucho mds “plano”
que i0S 6, huyendo de los iconos brillantes y acercan-
dose mds a la sobriedad y simpleza de la Metro UI de
Windows Phone [43]. i0S 7 serd presentada en WWDC
2013 adesarrollarse en San Francisco del 10 al 14 de junio
de 2013, cumpliendo con la tradicional actualizacion
anual del sistema [44].

En cuanto a las estadisticas, en el cuarto trimestre del
2012 el sistema operativo I0S ampli la brecha con
Android tomando solo un 23.6% del mercado, frente a
un 51.3% de Android [45], pero en ler trimestre de 2013
Apple vendio 37,4 millones de teléfonos inteligentes en
todo el mundo, aumentando un modesto 7% respecto al
ano anterior [46].

Frente al problema de la seguridad dice Barak Shrefler
director de TT y gerente de seguridad en el Hospital
Universitario Hadassah en Jerusalén “Evaluamos Android
y pensamos que es mds vulnerable que lo i0S" [47)
especially since Android’s more open platform is being
targeted by malware writers. Hardly a week goes by that
security vendors hunting Android malware don’t remind
us of the growing tally, as Trend Micro recently did it clai-
ming that Android malware surged this year from 30,000
specimens in June to almost 175,000 in September. \"We
tested Android and we think it’s more vulnerable than



i0S,\" says Barak Shrefler, the IT and security manager at
Hadassah University Hospital in Jerusalem, who said IT
staff are concerned that malware or vulnerability issues
around Android will simply result in future headaches,
at least more than Apple iOS. At the same time, Shre-
fler acknowledges he’s worried about jailbroken i0S
devices, too. Tamir Hardof, director of product marketing
at Juniper, admitting he’s reluctant to take sides, never-
theless said \"data shows there are more security threats
on the Android side.\” But he added that Apple’s closed
system may not be what's preferred for some enterprise
customers with specific security requirements, and he’s
optimistic in general that \"security will improve for
Android devices.\"","”ISSN":"08877661","language”:"Engl
ish” "author”: [{ “family”:"Messmer”,"given”:"Ellen” } | i
ssued”:{ “date-parts™:[[“2012"]] } } }],"schema™: https://
github.com/citation-style-language/schema/raw/master/
csl-citation.json”} aunque otros expertos manifiestan su
desconfianza por el jailbreak de IOS.

El BlackBerry OS es un sistema operativo movil desarro-
llado por Research In Motion (RIM) para sus dispositivos
moviles BlackBerry, Su desarrollo se remonta a la apari-
cion de los primeros handheld en 1999 [48], la primera
Blackberry debut6 como un aparato similar a un busca-
personas en 1999 y anadi6 la capacidad de voz en 2002,
desde entonces ha construido su reputacion en base a un
teclado QWERTY [49], aunque actualmente la empresa
Blackberry estd apostando por una plataforma redisenada
y reinventada, disponible en dos nuevos smartphones, el
BlackBerry 710 (all-touch) y BlackBerry Q10 (tdctil con
teclado fisico) smartphones impulsados por BlackBerry
10 que ofrecen una experiencia mas rdpida, mds inteli-
gente y mds suave que sus antecesores [50] [51].

El 30 de enero de 2013, en la presentacion del nuevo
dispositivo Z10 y sistema operativo Blackberry 10, el
CEO’ de RIM, Thorsten Heins, anuncié que la empresa
cambiarfa de nombre a Blackberry, esta razon social
entraria en vigencia el 4 de febrero de 2013 al abrir el
mercado de valores [53].

3. CEO (chief executive officer), sigla utilizada para re-
ferirse al cargo ejecutivo més alto de una empresa o
compania, normalmente el Director ejecutivo [52].

Las ventas de Blackberry en el cuarto trimestre de 2012
se redujeron un 44.4% frente al ano anterior, tomando
solo un 8.8% de presencia en el mercado, pero se espera
que en 2013 el nuevo BlackBerry 10 intensifique los
ingresos para la empresa [45].

Sistema operativo movil desarrollado por Microsoft, su
primera version Windows Phone 7, fue presentada el
15 de febrero de 2010, como sucesor de la plataforma
Windows Mobile, la cual estaba enfocada en un mercado
de consumo empresarial y no general [54], a lo que Steve
Ballmer, CEO de Microsoft, dijo: “Microsoft y sus socios
estdn ofreciendo un tipo diferente de teléfono movil
que brinde una mejor experiencia haciendo las tareas
cotidianas mds rdpido y con menos pasos...” [55], pero,
aunque su sistema operativo fue innovador, requirio de
varias actualizaciones y versiones intermedias para llegar
a ser estable, aun asi, no es compatible con la nueva
version 8.

Windows Phone 8, fue lanzado al mercado el 29 de
octubre de 2012 como nueva apuesta de Microsoft, para
competir con el iOS 7 y Android 4.3 Jelly Bean, pero,
desde un punto de vista puramente técnico, las mejoras
en Windows Phone 8 tendrdn que recorrer un largo
camino para hacer del Windows Phone OS mucho mds
competitivo con iOS y Android segun un estudio reali-
zado por ABI Research [56].

Samsung, HTC, Huawei y Nokia serdn los principales
fabricantes de teléfonos inteligentes para el Windows 8
SO, Nokia mantuvo su posicion como el tercer mayor
fabricante mundial de teléfonos inteligentes para el
cuarto trimestre de 2012 [45], pero la cuota de mercado
mundial para Windows Phone OS se ha reducido drasti-
camente a un 1.8% durante el ailo pasado [45]. La cartera
de Nokia con Windows Phone 8 OS ha mejorado signifi-
cativamente en los ultimos meses, con nuevos modelos
como el Lumia 920 que ha sido el escogido como el smar-
thphone del aio por los lectores en los premios Engadget
Awards 2012, pero se cree que Nokia ain carece de un
modelo que pueda ser considerado como un verdadero
competidor para el iPhone de Apple o el Samsung S3 o
4 [57].



El uso de métodos dgiles de desarrollo de software ha
recibido tanto apoyo como argumentos opuestos. El
principal argumento en contra es la falta de validacion.
Hay también una cierta cantidad de incertidumbre para
distinguir los métodos dgiles de programacion ad-hoc.
Sin embargo, algunos autores defienden la teoria de que
los métodos dgiles proporcionan un enfoque de desa-
rrollo organizado [58].

Cuando se trata de comparar las caracteristicas de las
aplicaciones moviles a las de un método 4gil, la dificultad
proviene, en parte, del hecho de que los limites de las
metodologias dgiles no estan claramente establecidos. Una
vision global de la investigacion en ese campo se presenta
en [59] donde los autores dividen su investigacion en
cuatro categorfas: introduccion y adaptacion, factores
humanos y sociales, la percepcion de los métodos dgiles, y
estudios comparativos. Los resultados indican que la intro-
duccion de los métodos dgiles a proyectos de software
de tamano reducido genera grandes beneficios, especial-
mente si las practicas dgiles no sustituyen completamente
a las tradicionales, sino que trabajan en conjunto.

Otro punto de vista [29], Abrahamsson realiza una compa-
racion directa entre las caracteristicas del método 4gil y
caracteristicas de las aplicaciones moviles, centrandose en
la cantidad de documentacion producida, la planificacion
involucrada, el tamano del equipo de desarrollo, la iden-
tificacion del cliente, y la orientacion a objetos. Excepto
la identificacion del cliente, todas las caracteristicas de
las metodologias dgiles son adecuadas para el desarrollo
de aplicaciones moviles. El cliente puede ser identificado
como el distribuidor de software, sin embargo, especial-
mente en el caso de las aplicaciones moviles, el problema
de la identificacion del cliente es mucho mds complejo.

Una metodologia de desarrollo nueva, especialmente
disenada para el desarrollo de aplicaciones moviles,

recibe el nombre de Mobile-D y es propuesta por Pekka
Abrahamsson y su equipo del VI'T (Valtion Teknillinen
Tutkimuskeskus, en inglés Technical Research Centre
of Finland) en Finlandia que lideran una corriente muy
importante de desarrollo 4gil [30] muy centrada en las
plataformas moviles, y que se presenta con mds detalle en
[27]. El método se basa en prdcticas dgiles como Extreme
Programming y crystal; las practicas asociadas a Mobile-D
incluyen desarrollo basado en pruebas, la programacion
en parejas, integracion continua y refactorizacion, asi
como las tareas de mejora de procesos de software;
segin Abrahamsson [27] Mobile-D debe ser utilizado por
un equipo de no mds de diez desarrolladores, trabajando
en conjunto para suministrar un producto listo en un
plazo mdximo de diez semanas.

Otro punto de vista muy importante en la actualidad es
la propuesta de Rahimian y Ramsin [60] HMD (Hybrid
Methodology Design) , la cual, se apoya en una combi-
nacion del desarrollo adaptativo de software (Adaptive
Software Development, ASD) y el diseno de nuevos
productos (New Product Development, NPD), parte del
ciclo de vida tradicional (andlisis, disefio, implementa-
cion, pruebas y desarrollo) e incluyen ademds una fase
de comercializacion.

La mds reciente propuesta de metodologias disenadas espe-
cificamente paraaplicaciones moviles y que atin se encuentra
en etapa experimental se denomina Mobile Development
Process Spiral [61], el cual es un modelo impulsado por la
usabilidad y toma como base el modelo espiral.

Mobile-D consta de cinco fases: exploracion, iniciacion,
produccion, estabilizacion y prueba del sistema. Cada
una de estas fases tiene un numero de etapas, tareas y
practicas asociadas. Las especificaciones completas del
método estan disponibles en [62]. En la primera fase,
Explorar, el equipo de desarrollo debe generar un plan y
establecer las caracteristicas del proyecto. Esto se realiza
en tres etapas: establecimiento actores, definicion del
alcance y el establecimiento de proyectos. Las tareas
asociadas a esta fase incluyen el establecimiento del
cliente (los clientes que toman parte activa en el proceso
de desarrollo), la planificacion inicial del proyecto y los
requisitos de recogida, y el establecimiento de procesos.



Figura 2. Ciclo de desarrollo Mobile-D, Tomada de [62]

Explore Initialize Productionize Stabilize System test & fix
Stakeholder Project set-up Planning day Planning day System test
establishment
Scope Planning day in Working day Working day Planning day
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establishment 0 iteration wrap-up
Release day in Release day Release day

0 iteration

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

En la fase de produccion se repite la programacion de tres
dias (planificacion, trabajo, liberacion) se repite iterati-
vamente hasta implementar todas las funcionalidades.
Primero se planifica la iteracion de trabajo en términos
de requisitos y tareas a realizar. Se preparan las pruebas
de la iteracion de antemano. Las tareas se llevardn a cabo
durante el dia de trabajo, desarrollando e integrando el
codigo con los repositorios existentes. Durante el altimo
dia se lleva a cabo la integracion del sistema (en caso de
que estuvieran trabajando varios equipos de forma inde-
pendiente) 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 mds
importante en los proyecto multi-equipo con diferentes
subsistemas desarrollados por equipos distintos. En esta
fase, los desarrolladores realizaran tareas similares a las
que debian desplegar en la fase de “produccion”, aunque
en este caso todo el esfuerzo se dirige a la integracion del
sistema. Adicionalmente se puede considerar en esta fase
la produccion de documentacion.

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

Figura 3. Ciclo de desarrollo Hybrid Methodology De-
sign, Tomada de [60]

Premilinary analysis Detailed analysis

Architectural design Detailed analysis
Implementation and test Commercialization

Esta metodologia utiliza el modelo iterativo incremental
para el proceso de desarrollo y asi lograr la rdpida
entrega de software y mejorar las capacidades de gestion
de riesgos. Algunas de las caracteristicas dgiles que se
destacan y que también se alinean con las necesidades de
desarrollo de aplicaciones moviles son segun [63]:

Desarrollo basado en pruebas.

Participacion continda del cliente.

Establecimiento de prioridades en los requisitos.

Comunicacion efectiva.

Calidad garantizada.

Desarrolladores expertos.

Revision de todo el proceso y sesiones de aprendizaje.



Proceso de adaptacion.

Esta metodologia parte del ciclo de vida tradicional y sus
especificaciones estdn disponibles en [60]. La primera
iteracion se divide la fase de andlisis con la intencion
de mitigar riesgos de desarrollo; de la misma forma,
el disefo también se segmenta para introducir algo
de diseno basado en arquitectura. La implementacion
y las pruebas sin embargo se fusionan introduciendo
conceptos de desarrollo orientado a pruebas (Test-
Driven Development, TDD).

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

La segunda iteracion, realiza una integracion de ciertas
partes de los modelos NPD (New Product Development),
anadiendo la generacion de ideas en el inicio del ciclo y
una prueba de mercado antes de lanzar la fase de comer-
cializacion.

La tercera iteracion integra directamente el “motor de
desarrollo” de los métodos de desarrollo adaptativo
(ASD) muy orientados al aseguramiento de la calidad en
los procesos de desarrollo con la idea de disponer de la
arquitectura fisica en una fase temprana del proceso.

En la cuarta iteracion se afaden elementos de prototi-
padoy; se refina, ademds, la fase de iniciacion del proyecto,
sobre la base del mismo elemento de los procesos adap-
tativos.

Esta propuesta metodoldgica utiliza el modelo de desa-
rrollo en espiral como base, e incorpora procesos de
evaluacion de la usabilidad, priorizando la participacion
del usuario en todos los procesos del ciclo de vida de
diseno, con el fin de garantizar un diseno centrado en el
usuario, aun cuando se trata de un modelo de proceso

orientado a proyectos grandes y costosos, ya que estd
destinado a ser un modelo de reduccion de riesgos [61].

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

El proceso de desarrollo de aplicaciones moviles en
espiral contempla cinco (5) iteraciones, para cada una de
ellas tres (3) tareas (determinacion de requisitos, disefio
y prueba) y finaliza cada iteracion con la planificacion de
la siguiente; en la primera iteracion se determinan los
requisitos del sistema y se identifican usuarios, tareas
y contextos en los que se utilizard la aplicacion. Luego,
se definen y priorizan los atributos de facilidad de uso
y se identifican métricas para cada atributo; se dibuja
un prototipo de la interfaz de aplicacion y se realiza la
prueba del prototipo, los desarrolladores podrdn utilizar
diferentes técnicas de usabilidad para medir el valor de
cada atributo.

En la segunda iteracion el equipo de desarrollo recogerd
mds datos y requisitos, explorard si hay mds usuarios
potenciales, tareas y contextos en los que se utilizard la
aplicacion. A continuacion, los atributos de usabilidad se
redefinen y son priorizados, como resultado, los desa-
rrolladores alterardn las métricas para acomodar los
requisitos anadidos; en el diseno se realiza un prototipo
de alta fidelidad de la interfaz y se realizan las pruebas,
utilizando técnicas de usabilidad para cada atributo, la
calificacion se compara con los resultados de la iteracion
anterior.

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



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

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

Las metodologias 4giles son una excelente alterna-
tiva para guiar proyectos de desarrollo de software de
tamano reducido, como es el caso de las aplicaciones
para dispositivos moviles, gracias a la gran facilidad de
adaptacion que poseen; pero estas necesitan ser adap-
tadas a las caracteristicas especiales de estos dispositivos
con el fin de obtener productos de calidad.

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

Aun cuando existe una gran variedad de metodologias
(4giles y tradicionales), en el dmbito del desarrollo para
dispositivos moviles, la mayorfa de los esfuerzos han
sido encaminados al desarrollo de nuevas metodologias,
basadas en practicas de las tradicionales, con algunos
aditamentos de técnicas modernas como usabilidad
entre otras, por lo cual, esta propuesta fue orienta en las
metodologias agiles.
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