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Capitulo 1. Introduccién

1.1. Motivacién

Los ultimos afios la penetracion de internet y un aumento en el ancho de banda en los
dispositivos moviles ha permitido la utilizacion de dispositivos mdéviles para algo mas
que el uso de llamadas o aplicaciones bésicas. Estas nuevas aplicaciones permiten
explotar los recursos de las empresas, 1o que aumenta la productividad y mejora de la

competitividad.

En la , podemos ver un grafico de ONTSI (Observatorio Nacional de las
Telecomunicaciones y de la Sociedad de la Informacion), en el que se refleja la gran

penetracién del equipamiento de tecnologia movil en las empresas.

Actividades profesionales,

cientificas y técnicas

Actividades inmobilianas,
administrativas y servicios auxiliares

Informatica, telecomunicacionesy
servicios audiovisuales

Transporte y aimacenamiento
Hoteles, campings y agencias de viaje
Comercio minorista

Comercio mayorista

Venta y reparacion de vehiculos
Construccién

Industria

Total

78,3%
54,6%
59,9%
46%
90,4%
71,6%
66,1%
45,1%
60,3%
37,1%

Comercio
minorista
Pyme y gran empresa

56,2%

54,2%
Microempresa

23,4%

36,9%

35,9%

42,9%

.Pvmevgranempnsa -Mkmmpnsa

Figura 1. Equipamiento TIC basico, banda ancha mdvil. Fuente ONTSI (Datos 2012)

En concreto el sector de la informatica es el que mas avance tiene, destacando incluso a
nivel de microempresas, muy por encima que en otros sectores. Refleja la importancia de

esta nueva tecnologia en las TIC.



Los dispositivos moviles son cada vez mas potentes, la posibilidad de conectarse desde
cualquier lugar y en cualquier momento facilita las tareas a los empleados. Es necesario
ofrecer proyectos con el minimo coste, en el menor tiempo posible y méxima calidad.
Para conseguirlo hay que utilizar metodologias flexibles, con alto grado de productividad
y que puedan desplegarse sobre plataformas heterogéneas, ya que permite adaptarse a las

necesidades cambiantes de las empresas y no estar ligado a ninguna tecnologia movil.

En el contexto del desarrollo software, los equipos de desarrollo que utilizan
metodologias agiles para mejorar su productividad, deben poder acortar los tiempos de
respuesta, aumentar la fluidez de comunicacién con el cliente, adelantarse a los problemas
antes de que ocurran, en definitiva encontrar una oportunidad en la tecnologia movil para

mejorar el desarrollo software.

1.2. Objetivos

El objetivo de esta tesis, es establecer criterios respecto de qué funcionalidades seran
interesantes trasladar al contexto de dispositivos méviles con el propésito de mejorar el

trabajo en equipo en el contexto de desarrollo software.

Se estableceran funcionalidades a partir de los conceptos de Context Awareness para los
agentes implicados en un proyecto, no solamente asociados a tareas tales como analisis y
programacion, sino especialmente para conocer como evoluciona el proyecto a partir de
decisiones propias o de terceros, lo que se traducira en una mejora de los resultados. El
trabajo en equipo es fundamental, pero para conseguir el maximo beneficio el equipo
tiene que estar implicado, disponiendo de la informacion del proyecto en cualquier

momento y lugar.

Este analisis lo reflejaremos construyendo una aplicacién integrada en TUNE-UP, pero
gueremos ir un paso mas, esta aplicacion movil no debe ser exclusiva de una plataforma,
y para conseguirlo haremos uso de las tecnologias multiplataforma, para escribir el cddigo
unavez y tener desplegada la aplicacion al menos con las plataformas mas representativas

del mercado.

1.3. Estructura del trabajo

A continuacion se presenta la organizacion del trabajo:



El Capitulo 1 incluye una introduccion a la motivacion de nuestro trabajo y presenta los

objetivos de nuestra propuesta.

En el Capitulo 2 explica los aspectos basicos de la metodologia TUNE-UP y de su
herramienta de apoyo TUNE-UP Software Proccess.

En el Capitulo 3 analizaremos el estado del arte de herramientas similares a TUNE-UP

desde el punto de vista de dispositivos mdviles.

El Capitulo 4 Shared Context Awareness explica los conceptos basicos de Shared Context

Awareness tomando como referencia los trabajos de la investigadora Mica Endsley.

En el Capitulo 5 Tecnologias para el desarrollo de aplicaciones mdviles, recoge las
herramientas con mayor empuje del momento y realiza un analisis de cada una de ellas.

Las herramientas propuestas han sido PhoneGap, Titanium, Genexus y RhoMobile Suite.

En el Capitulo 6 Desarrollo mévil en Shared Context Awareness, pondremos de
manifiesto como aplicaremos el Shared Context Awareness para la aplicacion movil de
TUNE-UP.

El Capitulo 7 PhoneGap, explicaremos sobre la herramienta seleccionada, los pasos
necesarios de instalacion hasta obtener un primer ejemplo ya operativo sobre un terminal.

Desarrollo de la propuesta realizada en el Capitulo 3 con PhoneGap.

En el 0 Conclusiones, damos nuestras conclusiones y los trabajos futuros que

complementan el trabajo actual.

El Anexo I, mostraremos la documentacion recopilada a través de un cuestionario

realizado a las distintas tecnologias multiplataformas.



Capitulo 2. Proceso y herramientas

2.1. Metodologia TUNE-UP

TUNE-UP ( ) ha sido desarrollada en la Universidad
Politécnica de Valencia, en el grupo de investigacion ISSI (Ingenieria del Software y
Sistemas de Informacién), con una estrecha colaboracion de empresas en diversos

proyectos.

TUNE-UP es una metodologia que da soporte a la gestion agil de proyectos para su
desarrollo y mantenimiento, basandose en un proceso iterativo e incremental, ademas de
seguir una planificacién y control de tiempos. TUNE-UP Software Process es la

herramienta que da apoyo a la metodologia TUNE-UP.

La metodologia TUNE-UP, tiene como objetivo, la entrega de un producto software de

calidad y en los tiempos establecidos, para ello incluye los siguientes elementos: [15,16]

e Modelo de proceso iterativo e incremental, las tareas se dividird en unidades de
trabajo (WUSs) que seran asignadas a versiones. Una version tendra asignada unas
fechas de trabajo que dependiendo del tamafio del producto pueden variar en el

tiempo entre 3 y 6 semanas.

e Proceso de desarrollo dirigido por las pruebas, el desarrollo de una WU gira en
torno a las pruebas de aceptacion que seran consensuadas con el cliente. Las
pruebas de aceptacion reflejaran el nivel de cumplimiento y porcentaje de
completitud de la WU. Con la definicion de estas pruebas se estima el tiempo de
implementar y aplicar las pruebas de la WU.
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http://www.tuneupprocess.com/

DefinenWUs

Escribe codigo
para satisfacerlas
PAs

() WUs

[
Cliente [ / Programador

Cambiosen la
estructurade
requisitos y/o
en PAs

en términos
de PAs

Disena situaciones
de ejecuciony
aplicalas PAs

Analista Tester

Figura 2. Proceso dirigido por pruebas de aceptacion. [24]

Workflows flexibles para la coordinacion del trabajo asociado a cada unidad de
trabajo, dependiendo del producto este tendra asociados un conjunto de
workflows, que determinaran los pasos necesarios para la realizacion de una WU.
La flexibilidad permite avanzar o retroceder en el workflow, e incluso si fuera
necesario afiadir nuevas actividades. En el propio workflow podremos ver los

roles que hay para cada una de las actividades.

WF Desarrollo Basico

En el Backlog En Sprint

Cualquiera

Introducir
wu

Product
Manager

Evaluar Asignar
Prioridad Sprint

Desarrollador

Cliente

Validacion
del Cliente

Especificar
Requisitos

D?selﬁo Disefar e
Preliminar y Implementar
Estimacién

Desarrollador | Desarrollador

Disefar Aplicar
Pruebas de Pruebas de @
Aceptacion Aceptacion

Figura 3. Un ejemplo de workflow bésico. [24]
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Planificacion y seguimiento, permite conocer el estado una version, de las WUs
de una version o del trabajo asignado a los agentes. Con esta informacion se puede
volver a planificar la iteracion con el cliente (cambio de plazos de entrega o
cambio de WUs entre versiones), redistribuir cargas de trabajo entre los agentes,

etc.

Control de tiempos, hay un registro del tiempo dedicado por los agentes a las
WUs asignadas, lo que permite conocer los posibles desfases entre la estimacion
y la realidad. Es Util para la toma de decisiones (como hemos visto en el punto
anterior de planificacion y seguimiento), de igual modo que sirve de referencia

para los agentes para mejorar sus estimaciones futuras.

2.2. Herramienta TUNE-UP Software Process

La herramienta TUNE-UP Software Process es una herramienta que da soporte a la
metodologia TUNE-UP. La herramienta se divide en 6 mddulos: [15,17]

Planificador personal (PEP), , presenta todo el trabajo que tiene
pendiente un agente. La informacion se divide en el &rea del kanban, el &rea de las
comunicaciones y en el area del detalle, esta Gltima area mostrara el seguimiento
de las actividades del kanban o la informacion del &rea de las comunicaciones.
Esta presentacion permite al agente poder visualizar las tareas y establecer
prioridades. En el area del kanban el agente puede ver un resumen de las
actividades en las que el agente esta implicado y el nimero de unidades de trabajo

que se encuentran en estado ToDo y Doing.
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——— B D Ir con lista 'E\, Ircon seleccionadas () Reiniciar formato del grid

Actividad ToDo | Doing Drag a column header here to group by that column
[ Introducirwll PG 33 ______ |ﬁ| T 4| Orden + Image | Preducto/Servicio B Sprint & uT - Nombre UT wRA Dias
Definir 1
Evaluar Prioridad 19 -
Especificar Requisitos 21 0 ACME Soporte Backlog 432 Medificar formulario 85
Asignar Sprint 6 .
Validacién del Cliente 1 0 HHLESTIE EENTD &S w1 g
Disefiar & Implementar i | s, ACME Desarrollo Backlog 461 Prueba3 85
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Aplicar Pruebas de Aceptacién - 0 ACME Desarrolle  Backlog 462 tarea test 85
Realizar T: 14 o
ealzar .area - 9 Renchlet Backlog 464 VErsion nueva 85
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Revisar Resultado 2 0 i & P-SP-TDRE+NT Backlog 353 is g5
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159 119 40
9 ACME Mantenimie Backlog 485 MNueva Faena 2.0 85
Comunicacion H ACME Mantenimie  Backlog 474 Mantener al gato 84
- Fallo al acceder a caso
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7 ACME Desarrolle  Backlog 296 campaias de cases 348
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55 ACME Soport Backl 339 - o 486
Esperando Resp. | Leer respuesta All 9 o R i listados
24 47 9 m ACME Desarrollo  Backlog 445 Pruebal 85
Debo responder | Respondiendo All
_— 2 m MACME Desarrolle Backlog 412 Preba 87
Reuniones m ACME Desarrolle  Backlog 453 Prueba 85
Pendiente En proceso All 159 Activities / 141 Wls

Figura 4. Planificador Personal

En el area de comunicaciones, el agente puede ver alarmas que son procesos
automaticos que se generan ante situaciones anémalas y que solo desaparecen
poniendo solucion a estas (por ejemplo, se ha excedido el tiempo para desarrollar
una WU, la solucidn es finalizar la WU o ampliar el tiempo marcado inicialmente),
ademas el agente recibira notificaciones (generados automaticamente) y avisos
(generados por otros agentes), no tienen posibilidad de réplica pero si de
confirmacion de lectura. Los mensajes es el medio que utilizan los agentes para

comunicarse sobre una WU, que posibilita la retroalimentacion.

Workflows, TUNE-UP Software Process incorpora un motor de workflow que
permite que una unidad de trabajo siga el flujo del workflow, de forma que a
medida que los agentes terminan la actividad de una unidad de trabajo, esta pasara
a la siguiente actividad segun el workflow, y el nuevo responsable puede ser el
mismo agente u otro. La flexibilidad se consigue, permitiendo afiadir nuevos
estados al workflow, y permitiendo avanzar o retroceder en el flujo de datos, e
incluso cambiar de workflow. El cambio de agentes y el trabajo en paralelo son
otras caracteristicas que maximizan la flexibilidad del workflow. En la

tenemos un ejemplo de 3 roles y 9 actividades.
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e Gestor de unidades de trabajo (WUM), es el espacio de trabajo de los agentes
para una WU, facilita el trabajo colaborativo y recoge toda la informacion de una
WU en un solo lugar, permitiendo que todos los agentes que en algin momento
tengan que trabajar en esta WU encuentren la informacion, el estado, y su
evolucion. En la podemos ver un ejemplo, la parte superior corresponde
a la informacion genérica de la WU, después tenemos varias pestafias que nos
permiten saber el estado de la WU y la actividad en que se encuentra, los agentes
involucrados, documentos asociados a la WU, mensajes entre los agentes, registro
de tiempos, que permitird saber la evolucion de la WU, y un punto muy
importante, las pruebas de aceptacion, que serd donde se refleje el nivel de

finalizacion de la WU.
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Figura 5. Gestor de unidades de trabajo

e Versiones y seguimiento (VCT), permite realizar la gestién de los productos.
Podemos ver el estado de cada una las WUs para una version, tanto el estado de
finalizacion de programacion como de testeo. En las distintas pestafias podremos
ver la carga de trabajo de los agentes, las relaciones entre las WUs y los nodos

afectados por las WUs.
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Cuadro de mando TUNE-UP (Dashboard), permite en una sola pantalla tener
una instantanea de la situacion del producto, apoyandose en las graficas de Burn
Down, el esfuerzo por tipo de actividad, el estado de finalizacion de las WUs y el
estado de finalizacion de las pruebas de aceptacion. Como vemos en la ,
la grafica de Burn Down muestra informacion diaria de la evolucion del proyecto,
la linea roja indica el tiempo restante para finalizar la version, la linea azul indica
el tiempo de esfuerzo invertido, la linea verde corresponde a la duracion estimada
y la linea morada corresponde al esfuerzo restante de referencia. La grafica de
esfuerzo por actividad permite ver desglosado para cada WU el esfuerzo destinado
a responder mensajes, participar en reuniones y resto de esfuerzo. La grafica
estado de finalizacion de las WUSs, nos muestra de manera ponderada el porcentaje
de WUs no finalizadas respecto a las finalizadas. Finalmente la grafica de
finalizacion de las pruebas de aceptacion nos muestra para cada WU, el estado de
aceptacion de las pruebas, porcentaje de correctas, de incorrectas, 0 si se necesitan

revisar de nuevo las pruebas.

s Dashboard Product/Service Web Recetas - N1 - DEMO o B I
@ @I Product/Servic| Web Recetas - sprint/0.0.3 -| StartDate 17/12/2010 | Finish Date 17/01/2011
o Activity | ALL | Wus AL - Activity |ALL - | Agent [ALL
Events 5 N N . . B
Agent ALL - SomeWUs were notfinished in the perior of this charts. | Efort by Activity Typeh e e e e |
Burn Down Chart Effort by Activity Type

40h

3sh
a0k
5h
20h
15h
i0h

— 5h

B
<& oh

Reference Velocity 26 Hours/Week

Finished/Unfinished WUs | AT by Execution Stzte | AT by Specification State |
ATs by Execution State

Figura 6. Gréafica Dashboard

Gestor de requerimientos (REM), nos permite ver como los requisitos que
definimos para las WUs se van cumpliendo a partir de las pruebas de aceptacion
consensuadas con el cliente. Se podra visualizar los nodos que se ven afectados

por una WU.
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Capitulo 3. Aplicaciones moviles para la gestion de proyectos

En el mercado hay muchas aplicaciones que ofrecen servicios similares a TUNE-UP
Software Process, pero lo que vamos a revisar es cuales de ellas ofrecen ademéas un
servicio mavil, e intentar conocer que funcionalidades estan implementadas y si detras de
la aplicacion podemos conocer los criterios de implementacion. Algunas de la
aplicaciones que comentaremos a continuacion no tienen aplicacion movil, lo que ofrecen

a cambio es una interfaz web adaptada a los terminales moviles.

e JIRA, , [20] muestra sobre la interfaz web, una
version de la aplicacién. La ilustra que podemos hacer en JIRA movil.
Jira mavil es compatible con mobile safari y el navegador por defecto de Android
4.0.3.

o Visualizacién de temas, comentarios, archivos adjuntos, enlaces de

emision y sus filtros favoritos.

o Realizacion de operaciones béasicas como la adicién de comentarios
(incluyendo menciones y restricciones), viendo o votando en los asuntos

y la asignacién de asuntos a los usuarios.
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Figura 7. JIRA en dispositivo movil

e OnTime, , No se ha encontrado ninguna referencia al

soporte en dispositivos moviles ni con interfaz web ni como aplicacion.

o Rally, ,[21] tiene version para movil sobre IPhone ( ),

las caracteristicas mas destacadas son:
o Indicador de estado de la salida / iteracion
o Grafico de barras de aceptados y listas de tareas pendientes
o Historial programados en una iteracion

o Gestion de requisitos, cartera de pedidos, incluyendo drag-and-drop re-

clasificacion en una iteracion
o Posibilidad de afiadir y editar nuevas historias o defectos
o Vista de tareas de usuario individual

o Consultay edicion de tareas, incluyendo la descripcion y las estimaciones
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Figura 8. Rally en dispositivos maviles

e TargetProcess, [22]

ofrece una versibn para

dispositivos i0S ( ) y esta trabajando en los dispositivos Android. Las

funcionalidades més destacadas son.

o Seguimiento del progreso

o Afadir nuevo trabajo (Historias de usuario, funciones, etc.)

o Marcar como finalizadas

Buscar cualquier detalle, por ejemplo, los comentarios, las tareas, las
tareas relacionadas.
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Figura 9. Targetprocess para moviles

e Team Concert, www-01.ibm.com/software/rational/products/rtc/, no se ha
encontrado ninguna referencia al soporte en dispositivos maéviles ni con interfaz

web ni como aplicacion.

e VersionOne, , version para i0S ( ), las principales

funcionalidades son:

o Todas las funciones de apoyo de tareas, pruebas, historias y defectos.

Estado de actualizacién, informacion de seguimiento
o Detalles de la opcion de los padres de Tareas y Analisis de su propiedad
o Afadir seguimiento de la informacion para todos los usuarios asignados

o Profundizar en la descripcion del articulo para la vista de pantalla
completa del texto

o Visualizacion de la configuracion VersionOne para mostrar listas de

estado mediante la configuracién del espacio de trabajo.
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o Utiliza el modelo de seguridad VersionOne para determinar si tiene

permisos para actualizar el estado o los elementos cercanos.
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Figura 10. Versione para moviles

Aunque algunas herramientas disponen de aplicacion para movil, tratindose de una
version mas ligera que la de escritorio, no ha sido posible conocer las funcionalidades, ya

que no existe documentacién asociada.
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Capitulo 4. Shared Context Awareness

En el desarrollo software es importante saber lo que ocurre en nuestro entorno de trabajo,
si ademas trabajamos en equipo se requiere un buen nivel de Situational Awareness [4],
para que los cambios significativos en tareas interconectadas y que por lo tanto afectan a
varios miembros del equipo reciban la informacion necesaria para poder actuar en

consecuencia.

Si ademas, este desarrollo software, es con metodologias agiles, los miembros del equipo
deben ser capaces de percibir los cambios y predecir como evolucionara el proyecto [2].
De no ser asi, los tiempos de desarrollo y pruebas aumentaran, la calidad del producto se

verd afectada y la probabilidad de rechazo por parte del cliente se incrementara.

La definicion de Situational Awareness mas aceptada es la de la investigadora en factores

humanos Mica Endsley, gue cita:

La consciencia situacional es la percepcion de los elementos existentes en el entorno en
un volumen de tiempo y espacio, la comprension de su significado y la proyeccion de su

estatus en el futuro cercano. [4]

4.1. Modelo de Endsley

Los componentes esenciales de Situational Awareness segun Endsley: [1,4]

e Percepcion, es el nivel méas basico de Situational Awareness, incluye el
conocimiento de los estados, eventos, gentes, sistemas y factores ambientales. En
este nivel tenemos los datos relevantes del dominio. Este nivel se conoce como
Level 1 SA. Un ejemplo de la vida cotidiana, seria percibir los estados de un

vehiculo a través del cuadro de mando y sonido del motor.

e Comprension, en este nivel se procesara la informacion para la consecucion de
las metas y los objetivos. Demuestra la habilidad para la comprension de la
informacion y la creacion de patrones. Este nivel se conoce como Level 2 SA.
Siguiendo con el ejemplo anterior, la comprension nos permite tomar medidas

segun el nivel de gasoil.

e Proyeccidn, consiste en predecir las acciones futuras en base al conocimiento del

estado y la creacion de un modelo mental. Este nivel es el mas alto de Situational
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Awareness. Un ejemplo relacionado con los anteriores puntos, consiste que a
partir del recorrido que queramos realizar y la reserva de gasoil, prevemos realizar

repostaje en una u otra gasolinera.

4.2. Medidas de Situational Awareness

Podemos dividirlo en tres categorias [1, 2, 4]:

Explicitas, la técnica mas conocida es la denominada SAGAT
(Situation Awareness Global Assessment Technique) sugerida por Endsley, en la
que durante una tarea esta se para, y se realiza un cuestionario al individuo para
conocer su conciencia actual. Para evitar parar las tareas, se han planteado técnicas

alternativas que hacen uso de un cuestionario verbal.

Implicitas, son medidas objetivas, en cuanto que la consecucion de unas
determinadas tareas, en un tiempo y una correccion, permiten evaluar de forma
objetiva el nivel de Situational Awareness. La ventaja de esta medida, es que se
puede realizar sin interrumpir la tarea, en cambio, esta medida por si sola no es
suficiente, y debe apoyarse en otras medidas, ya que la relacion de un buen nivel
de Situational Awareness no siempre tiene que ir asociada a un buen resultado,

aungue si que es lo deseado.

Subjetivas, existen varias técnicas, todas ellas complementarias, una seria
preguntar directamente a los individuos para que se autocalifiquen, Un ejemplo
es SART (Situation Awareness Rating Technique) desarrollada por Taylor en el
afio 1989. Otra forma seria medir a través de expertos, en este caso tienen un
conocimiento mas completo de la situacion, pero carecen de informacion sobre el
estado mental del individuo, para lo que deben centrarse en las acciones y la

verbalizacion para conocer su nivel de Situational Awareness.

4.3. Team Situational Awareness

En el desarrollo software, las categorias y medidas antes expuestas, no se pueden entender

como individuales, ya que la interaccion en grupo es vital y en el desarrollo con

metodologias agiles, es mas importante esta comunicacion debido al alto dinamismo de

los procesos.
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Nos encontramos un escenario donde, como se muestra en la , en el que hay una
serie de tareas que se ven solapadas entre los miembros del equipo. En estos
solapamientos es donde cobra fuerza el Situational Awareness ya que se debe producir
la mayor coordinacién entre los miembros para que cualquier cambio que se pueda
producir llegue a todos los miembros implicados de forma homogénea. Endsley indica
que en estos puntos los miembros implicados deben tener un alto grado de conocimiento,
para que la interpretacion de la informacion sea homogénea, ya que distintas

interpretaciones dan lugar a errores y retrasos [4].

Tarea

Tarea

Miembro 1 I Miembro 1
Tarea Tarea Tarea
Miembro Miembro Miembro
3 3 2

Figura 11. Solapamiento de tareas [4]

Es importante conseguir que esta informacion llegue en su justa medida. Un exceso de
informacion a los miembros del equipo es nociva, porque podria generar errores al
intentar solucionar tareas ajenas, o bien porque mucha informacién genera pérdida de
tiempo en su procesamiento. El caso opuesto, también es malo, falta de informacién o
informacidn imprecisa puede provocar tomar acciones erréneas. EI medio a través del
cual se comparta la informacion debe ser fluido y homogéneo, para facilitar toma de
decisiones rapidas si las necesidades lo requieren y a su vez permitir detectar malas

decisiones.
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Capitulo 5. Tecnologias para el desarrollo de aplicaciones
movil
En este capitulo realizaremos un estudio de una serie de tecnologias para el desarrollo de

aplicaciones moviles, y al final mostraremos en una tabla un resumen de las

caracteristicas principales de estas tecnologias.

Se han elegido para comparar herramientas que entre ellas ya existen una diferencias
marcadas, lo que puede dificultar la toma de decision, pero nos permite conocer distintas
maneras de acometer la misma necesidad, una herramienta de desarrollo, maltiples

plataformas de despliegue.

Respecto al rendimiento, entendemos que no sera mejor que las aplicaciones nativas, pero
tampoco hemos encontrado ningun estudio que avale lo contrario. Por supuesto las
aplicaciones nativas que utilizan las caracteristicas de los terminales, deben ser méas
rapidas, pero también los terminales son cada vez mas potentes y una buena programacion

puede hacer estas diferencias imperceptibles a los usuarios.
5.1. PhoneGap

Introduccion

Desarrollado por Nitobi en 2011, PhoneGap se convirtié en una distribucion de Apache
Cordova para mantenerse como codigo libre, y formar parte de la casa Adobe. Asi
tenemos que Apache Cordova nutre a PhoneGap con el marco de trabajo basico, por eso
el desarrollador podra encontrar en PhoneGap herramientas extras para facilitar el

desarrollo de aplicaciones moviles.

Para los nuevos desarrolladores que se introduzcan en el mundo de PhoneGap puede
resultar confuso encontrar que pueden trabajar con las librerias de PhoneGap o Cordova,
pero investigando un poco mas en estas librerias veremos que hasta la fecha su contenido
es idéntico. Mientras Cordova solamente trabajo en el framework, PhoneGap tiene una
serie de herramientas satélite para mejorar el desarrollo de las aplicaciones
multiplataforma, como pueden ser PhoneGap Build, para el despliegue del desarrollo en

la nube, PhoneGap Empresa, dando soporte a aplicaciones ya existentes (nativas o
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hibridas) o PhoneGap Developer App para testear las aplicaciones sobre cualquier

plataforma soportada.

Caracteristicas

La documentacion que aporta PhoneGap es bastante extensa, y viene clasificada para cada
una de las versiones que van sacando, y como soporte afiadido hay foros donde los

desarrolladores intercambian sus experiencias.

PhoneGap esta formada por las APl que permiten utilizar las funcionalidades nativas de
los terminales sobre las que se podra desplegar la aplicacion desarrollada. Actualmente
PhoneGap en su version 3.4 (Marzo 2014) permite desarrollar para iOS, Android,
BlackBerry, Windows 8, WindowsPhone 7 y 8, Amazon-fireos, Firefox OS, Ubuntu y

Tizen.

Para hacer uso de estas APIs el desarrollo se realiza sobre tecnologias web estandar, como
son HTMLJ5, JavaScript y CSS. La aplicacion final no correrd sobre un navegador sino
que ird empaquetada, gracias a esta idea podra invocar caracteristicas nativas de los
terminales, como contrapartida se necesita que el navegador del terminal soporte estas

funcionalidades.

Para conseguir este encapsulamiento, podemos realizar el despliegue de la aplicacion
sobre el IDE con el que desarrollamos, muy util para realizar desarrollo y pruebas, pero
poco préactico para el despliegue en distintas plataformas moviles, ya que cada dispositivo
mavil tiene un entorno de desarrollo distinto (para dar soporte a tres de las tecnologias
mas utilizadas, tendriamos que tener un PC con eclipse y Visual Studio, y un MAC con
el IDE Xcode). Otra opcion nos la proporciona PhoneGap Build, que nos dara la
posibilidad de desplegar la aplicacion en la nube para los dispositivos que soporte la
version de PhoneGap seleccionada. Como inconveniente, soporta las plataformas mas
importantes, pero no todas las que indican en la documentacion, para estos casos hay que

utilizar el correspondiente IDE.

En primer lugar decidiremos sobre qué plataforma queremos empezar a trabajar, y en un
segundo paso decidiremos sobre qué otros sistemas queremos extender nuestra
aplicacion. Los entornos de desarrollo seran diferentes en funcion de la plataforma que

elijamos:
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Para Android, usaremos eclipse (sobre cualquiera de sus arquitecturas, Windows, Mac y
Linux). Para iOS, usaremos Xcode, solo disponible para Mac, para BlackBerry, usaremos
eclipse y finalmente para WindowsPhone, usaremos Visual Studio.

Si bien para el resto de plataformas no hemos encontrado informacion al respecto, la
situacion mas habitual para un desarrollador es desplegar las aplicaciones pensando en

Android y iOS, donde se encuentra actualmente concentrada la mayor cuota de mercado.

Una vez elegido el IDE y el paquete de PhoneGap sobre la plataforma base a desarrollar,
empezamos a crear nuestra aplicacion con HTMLD5, JavaScript y CSS. Para desplegar la
aplicacion la forma mas comoda es utilizar PhoneGap Build, debido a que evitamos tener
que compilar en nuestra maquina, ganamos tiempo y minimizamos recursos, ademas
evitamos el IDE correspondiente para cada una de las plataformas mdviles. En caso de
no utilizar PhoneGap Build, si desarrollamos para Android e iOS deberiamos disponer de
un Mac (ya que desde un PC no podemos compilar para los dispositivos i0S), y compilar
con la libreria de PhoneGap para Android y después con la libreria para iOS.

Respecto a la depuracion, por un lado tenemos la ventaja de que el desarrollo es sobre
plataformas conocidas, HTMLD5, JavaScript y CSS, y se pueden desarrollar y testear sobre
herramientas tales como Dreamweaver o Aptana. Si bien todas estas pruebas no seran
suficientes ya que tenemos caracteristicas nativas que solamente se pueden testear sobre
el propio terminal o con los emuladores. Para poder realizar estas pruebas sobre los
emuladores necesitaremos el eclipse, JDK y Android SDK (En el Capitulo 7 explicamos

coémo hacer uso de estas herramientas).

Arquitectura

Podemos dividir la arquitectura en tres capas ( ). El lenguaje en que
desarrollaremos la aplicacion, en PhoneGap es la combinacién de HTML5 + CSS3 +
JavaScript. Las dos capas siguientes son las que van a permitir la comunicacion de ambos
entornos, la capa superior (HTML5 + CSS3 + JavaScript) con la capa de funcionalidades
o0 caracteristicas de los terminales (Windows Phone, iOS, Android). La capa Cordova JS
API, estara desarrollada en JavaScript, y en cambio la capa de Cordova nativa, sera
especifica del terminal, es decir, para el caso de Android esta libreria estara implementada
en Java. Ademas, podemos afiadir plugins a nuestra aplicacién como una libreria mas, lo

que facilita la reutilizacién de codigo.
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Figura 12. Arquitectura PhoneGap

5.2. Titanium

Introduccion

AppCelerator Titanium es una plataforma para el desarrollo de aplicaciones méviles y de
escritorio, libre y de cddigo abierto. Su salida al mercado fue en 2008, y permite

desarrollar para Android, iOS y BlackBerry, Tizen, Denso y Web movil.

Caracteristicas

A diferencia de otras herramientas, aunque AppCelerator basa su programacién en
JavaScript, HTML y CSS, el cédigo final es un cédigo nativo.

AppCelerator se divide en tres bloques:

e Analitico, permite tener una vision real de la cartera de aplicaciones moviles. Para
ello dispone de cuadros de mando para los ejecutivos de TI, responsables de
negocios, desarrolladores, tester y miembros del equipo del proyecto.

e APIs, Titanium proporciona un Mbaas (mobile backend as a service), que permite
acceder a base de datos heterogéneas a través de servicios en la nube. Se divide
en dos grupos:
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o Conectores para empresas, crear nuevas integraciones empresariales

permitiendo la movilidad de los datos de la empresa

o Conectores publicos, que facilitan el acceso a los servicios moviles
comunes tales como Linkedin, PayPal, DropBox, Facebook, etc.

eliminando la complejidad de la gestion de multiples APIs

Desarrollo: EI IDE utilizado est4 basado en eclipse, y los lenguaje utilizados son
HTML, CSS y JavaScript. Titanium dispone de una plataforma cruzada de
JavaScript APIs. La idea es que el desarrollador realmente esta programando una
aplicacion nativa, ya sea Java para Android o Objective-C para iOS, pero a través

del lenguaje JavaScript.

Las divisiones de Titanium son las siguientes:

SDK Titanium: comprenden un conjunto de utilidades basadas en Node.js y
herramientas de apoyo para las herramientas del SDK nativo. La combinacién del
codigo JavaScript generado por el desarrollador, el intérprete de JavaScript y los
assets (objetos) estaticos da lugar a un cddigo binario que se podra ejecutar sobre

un emulador o dispositivo movil.

APIls de Titanium: conjunto de APIs desarrolladas en JavaScript, que permiten
tener acceso a un gran numero de Ul nativas y componentes no visuales. Se

dividen en varias areas destacando Titanium Ul y Titanium Network.

Titanium Studio: es la herramienta para crear, probar y depurar las aplicaciones

moviles. Integra plantillas y aplicaciones ejemplo.

Los servicios en la nube se proporcionan en el back-end, e incluyen una serie de analisis

para el desarrollador, como frecuencia de uso de aplicaciones y plataformas. Mediante

una API central, el desarrollador puede registrar eventos de andlisis personalizados.

Respecto a la depuracion, Titanium se queda un poco lejos de lo esperado, no presenta

ninguna herramienta, asi que hay que armarse de paciencia y utilizar la llamada

T.APLinfo(), para realizar el seguimiento del codigo.

Si es cierto, que dentro del market de Titanium, hay una herramienta, Cloudebug,

disefiada para una depuracion remota AppCelerator Titanium.
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Arquitectura

En la vemos una descripcion a alto nivel de la arquitectura. El desarrollador
programa en JavaScript y HTML, y son las APIs de Titanium las que se encargan de

convertir estas llamadas en nativas.

Debido a que el resultado final es una aplicacion nativa, el rendimiento obtenido es el

mismo que si estuviésemos desarrollando con las herramientas nativas.

Las plataformas para las que esta disponible Titanium son Android, iOS y BlackBerry,

Tizen, Denso y Web movil.

Puente
convertidor
en cadigo
nativo

Plataformas
dispositivos
moviles

HTMLS5,CSS3

y JavaScript Titanium API

Figura 13. Arquitectura Titanium

Otras caracteristicas:

AppCelerator Alloy, sigue la arquitectura MVC, y proporciona independencia entre el
interfaz de usuario, los modelos de datos de aplicacion y l6gica de negocio, facilitando la
creacion de aplicaciones mdviles de alta calidad.
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5.3. Genexus

Introduccion

Genexus es un producto de la empresa Artech, fundada en 1989. Creada por Breogan
Gonda (Facultad de Ingenieria de UdelaR, en la Pontificia Universidad Catolica de Porto
Alegre (Brasil) y en la Universidad Catolica del Uruguay) y Juan Nicolas Jodal (fue
profesor en la Universidad Catolica del Uruguay). [10]

El proyecto Genexus surge como necesidad de resolver un proyecto de gran envergadura,
donde se asumen cambios continuos Yy el reto fue, crear una herramienta que creara las

aplicaciones y reducjera el mantenimiento.

Caracteristicas

Genexus tiene un enfoque distinto a la mayoria de las herramientas o frameworks que
podamos encontrar en el mercado. Las herramientas ofrecen un encapsulamiento como

PhoneGap o generan codigo nativo como Titanium, pero Genexus sube un escalén mas.

Genexus ofrece a los desarrolladores no solamente una Gnica manera de programar las
aplicaciones, sino que el lenguaje utilizado es principalmente declarativo. Més tarde, se
podra implementar en los diferentes ambientes (servidores, PCs y dispositivos moviles.)
y lenguajes (Ruby, Java, C#, Cobol.). [11]

Centrandonos en el mundo mdvil, actualmente Genexus ofrece soporte para las
plataformas Android, BlackBerry e iOS. Ofrece una serie de caracteristicas comunes a
estas tres plataformas, de las que podemos destacar:

e Integracion con redes sociales
e Un Unico login para todas las aplicaciones
e Posibilidad de generalas aplicaciones en HTML5

El entorno de desarrollo para plataformas méviles es el mismo IDE ( ) que para
el resto de entornos. La herramienta Genexus no es de uso libre, y debido a que no
tenemos que aprender un nuevo lenguaje de programacion, la curva de aprendizaje es

pequeria.
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Figura 14 : IDE de Genexus

Su principal valor afiadido es el que para crear las aplicaciones, el codigo sera lo minimo
posible, el desarrollador tendra que crear lo que en Genexus llaman base de conocimiento,
en base a la vision de cada uno de los usuarios. Ante cambios en el modelo Genexus
genera un informe de impacto, para conocer como las nuevas funcionalidades pueden

modificar la base de datos y las aplicaciones, informando de restricciones de integridad o
redundancia.

Arquitectura

La arquitectura de Genexus para dispositivos moviles realmente no difiere del resto de
entorno, si bien es cierto que la informacién fluira de otra manera, incluso dependiendo

del dispositivo, Smartphone, Tablet, en este caso el tamafio si que importa.
Detallaremos brevemente la arquitectura de Genexus que aparece en la
El primer punto de inicio para crear un prototipo, seria crear los objetos basicos:

e Transacciones, nos permitiran crear los objetos de la realidad que el usuario
conoce. Las distintas visiones de los usuarios deben verse reflejadas en estas
transacciones. Genexus a partir de las transacciones deducira que tablas crear. Por
ejemplo, si creamos la transaccion factura, incluiremos los campos de linea de

factura, pero Genexus genera 2 tablas, una para facturas y otra para lineas de

31



factura, con su correspondiente relacion de uno a muchos.

Transaccion

Factura

e idFactura e idFactura e idLinea
e Cliente e Cliente ¢ Cantidad
e Detalle e Total e Descripcion
e idLinea * Precio
¢ Cantidad
e Descripcion
® Precio
e Total

Figura 15. Transacciones Genexus

Procedimientos, es un objeto que permite navegar sobre las tablas y bajo
determinadas condiciones modificar sus valores, ademas de poder generar un

listado de sus datos a partir de algun criterio.

WebPanels, es un objeto que permite realizar consultas interactivas con la base
de datos, podemos indicar los criterios de filtrado de la informacion, y sera

Genexus quien infiera sobre que tablas debe recuperar la informacion.

Patrones
Transacciones,
procedimientos

y WebPanels

Produccién.
Reglas,

disefio.

Aplicacion
nativa.

Prototipo

Figura 16. Arquitectura Genexus
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Una vez creado, podemos afiadir reglas, como por ejemplo que cuando se pida una
determinada fecha tenga por defecto la fecha actual. Lo interesante es que el desarrollador
solamente tiene que describir la regla y Genexus se encargara de lanzar la regla (también
depende si la regla se asocia a un objeto o a todo el proyecto). Referente al disefio,
Genexus proporciona una interfaz por defecto, que se podra modificar de acuerdo a las

necesidades de nuestra aplicacion.

Durante el desarrollo de la aplicacion, Genexus nos solicitara sobre qué ambiente y
lenguaje vamos a desarrollar, mas tarde podremos cambiar estos parametros, pero es
necesario especificar unos valores durante el desarrollo para generar los prototipos y que
los usuarios puedan validar el desarrollo. Esta metodologia incremental asegura que el
producto cuando llega a explotacion ya ha sido validado por los usuarios durante todo el
ciclo.

El despliegue de la aplicacion se realizara una vez tengamos todos los requerimientos
implementados y los usuarios hayan dado el visto bueno a la aplicacion. Pero como las
empresas son cambiantes, podemos volver al punto inicial, y modificar el modelo con los

nuevos requerimientos.

5.4. RhoMobile Suite

Introduccion

RhoMobile, es un conjunto de herramientas (RhoStudio, RhoElements, RhoHub, Rhodes,
RhoConnect y RhoGallery). Es un marco de trabajo de codigo abierto desarrollado por

Motorola.

Al tratarse de un desarrollo independiente del sistema operativo, las aplicaciones pueden
estar orientadas tanto para el mundo empresarial como para el publico en general, si bien
es cierto que dan un gran soporte a una gran parte de los dispositivos Motorola, cuyo uso

es empresarial.

Caracteristicas

De la suite RhoMobile, nos centraremos en el producto Rhodes, ya que sobre el recae el
peso del desarrollo y generacion de aplicaciones. Detallaremos brevemente el resto de

elementos de la suite RhoMobile. [12]
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RhoStudio, simulador que permite probar y depurar las aplicaciones de las

distintas plataformas mdviles desde la misma herramienta.

RhoElements, a través del conjunto de herramientas de HTML5, permite
elementos que tengan un mismo comportamiento independientemente del

hardware (plataforma y tamafio de pantalla).

RhoHub, conjunto de servicios en la nube, que permiten el desarrollo, compilacion

Yy acCeso a datos remotos.

Rhodes es un framework de cddigo abierto basado en Ruby. Permite crear
aplicaciones nativas para las principales plataformas existentes en la actualidad
(Android, i0S y Windows Phone).

RhoConnect, motor de sincronizacion de dispositivos y base de datos transparente

al usuario.

RhoGallery, sistema de administracion de aplicaciones, permitiendo gestionar por

dispositivos las aplicaciones que pueden instalarse, con un enfoque empresarial.

La suite RhoMobile instala sus componentes sobre el IDE eclipse si la instalacion es sobre

un PC o Xcode si trabajamos sobre un Mac. Ademas sera necesario el componente de

Ruby para poder hacer uso de la suite RhoMobile.

La principal caracteristica es que es el uso de MVC (Modelo Vista Controlador), es un

patrén de arquitectura que permite separar los datos y la I6gica de negocio de la interfaz

de usuario, con el objetivo de ser mas faciles de entender y mantener. [13,14].

Arquitectura

Nos centraremos en la arquitectura del médulo Rhodes, para simplificar el diagrama y

centrarnos en la parte de desarrollo.

Podemos dividir la arquitectura del médulo Rhodes, en tres niveles como aparece en la

. La etiqueta definida como Rhodes app, sera la capa donde el desarrollador
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implementara la aplicacion haciendo uso del lenguaje html y Ruby.

Rhodes app RhoConnect App BackEnd

e MVC e Lado servidor e Rest
e Maquina Virtual Ruby e SOAP
e Dispositivos API

* RhoSync

Figura 17. Arquitectura Rhodes

El proceso de desarrollo seguira el patron MVC, como ya hemos comentado. Para poder
acceder a las funcionalidades internas de cada dispositivo, como son camara, agenda entre

otros, la maquina virtual de Ruby sera la encargada de esta faena.

El acceso a la informacion se realizara con el modulo RhoConnect, que permitird
sincronizar lainformacidn y trabajar con los datos incluso sin conexion. Esta capa permite

el acceso a servicios web de manera sencilla y transparente.

5.5. Eleccion de herramienta

El mercado nos ofrece una variedad importante de herramientas con solucion
multiplataforma, (PhoneGap, Titanium, Genexus, RhoMobile, Adienc, Velneo, Telerik,
Xamarin, Appery.io entre otras) y ante inviabilidad de estudiarlas todas para decidir las
mas atractivas y que aportaran un valor afiadido, hemos seleccionado por un lado las mas
reconocidas por su trayectoria: (PhoneGap y Titanium), muy similares entre ellas, las
otras dos son herramientas con una estructura distinta al resto, (Genexus con una
programacion descriptiva y RhoMobile con un paquete de herramientas y muy pensada

para el mundo empresarial).
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PhoneGap ofrece un entorno sencillo, se centra en proporcionar el acceso a las
caracteristicas de los dispositivos, dejando en manos del desarrollador que IDE utilizar
(Eclipse, Xcode, Adobe Dreamweaver), que herramienta para el interfaz de usuario
trabajar (JQuery, Sencha, Kendo). Este abanico de posibilidades es un arma de doble filo,
por un lado permite al desarrollador seleccionar las herramientas con las que se encuentra
méas coémodo, por otro tenemos muchas combinaciones a las que deberiamos tener
soporte. Titanium es la mas parecida a PhoneGap, su principal diferencia, que no es poca,
es que PhoneGap no genera un cddigo nativo y Titanium si, respecto a su programacion
(HTML y JavaScript) sobre un IDE que suele ser eclipse, las hace similares, pero ademas
Titanium incluye modulos para programar en Ruby. En cambio Genexus tiene un
planteamiento totalmente distinto con su programacion con modelos, siendo la Unica de
las comparadas que es de pago. RhoMobile tiene un planteamiento en que la herramienta
estd formada por un conjunto de modulos bien diferenciados, que aunque da robustez,

para pequefios proyectos podria resultar complejo.

La curva de aprendizaje, a priori, favorece a PhoneGap y Titanium, con un desarrollo mas
similar a la programacién web, lo que permite que muchos desarrolladores se sientan mas
a gusto con estas herramientas. Genexus basado en un lenguaje descriptivo y de reglas,
supone un nuevo reto, aunque estamos en un nivel de abstraccion superior, permite
dedicar mas tiempo a la lo6gica y olvidarnos de programar codigo, o con RhoMobile con
Ruby. Durante el desarrollo de la tesis pude asistir a un taller de Genexus, y la apreciacion
personal es que no debe ser ningin obstaculo desarrollar en Genexus, ya que con unas
nociones basicas implementamos una aplicacion con unas funcionalidades basicas en una
sola mafiana, es cierto que el problema no era complejo, pero tareas rutinarias como son
navegacion de pantallas, alta, borrado, modificar y filtros sobre base de datos, no tuvimos

que escribir ni una sola linea de cadigo.

Documentacion y comunidad es otro punto interesante a tener en cuenta. Todas ellas
ofrecen un alto soporte con documentacién de cada una de las versiones, ejemplos con
acceso al cadigo, e igualmente tienen sus propios foros para la resolucion de dudas y
planteamiento de nuevos retos. La diferencia que apreciamos es que PhoneGap y
Titanium ofrecian una comunidad mas amplia, ademas PhoneGap incluso tiene su propia
comunidad de habla hispana. Genexus en cambio no esta tan expandido a nivel mundial,

y en Espafia es poco conocida. RhoMobile, carece igualmente de ese seguimiento masivo
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en sus foros. Por el contrario, estas dos herramientas tienen un enfoque mas empresarial,

y su comunidad parece ser mas especializada.

Finalmente decidimos realizar la aplicacion con PhoneGap, valorando positivamente el

uso de un lenguaje bien conocido y consolidado y de su gran comunidad.
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En la tabla siguiente vemos una comparativa de los items més interesantes para cada una de las herramientas.

IDE

Lenguaje

Plataformas

Depuracién

Documentacién

Coste

PhoneGap Titanium Genexus RhoMobile

Eclipse/ XCode/ Visual Eclipse/ XCode Genexus Eclipse/ Xcode

Studio/

Dreamweaver

HTML5 + JavaScript + HTML5 + JavaScript + Lenguaje declarativo Ruby

CSS3 CSS3

Android/ i0S/ BlackBerry/  Android/iOS/BlackBerry =~ Android/iOS/ BlackBerry Android/iOS/ BlackBerry

Winodws Phone

No integrado (Weinre) No integrado (Pasos en la = DebuGx RhoStudio
documentacién)

Documentacion por Documentacion por Documentacion por versiones, Documentacion por versiones,

versiones, ejemplos, foro  versiones, ejemplos, foro = ejemplos, foro, videotutoriales ejemplos, foro

Libre Libre De pago Libre



Capitulo 6. Desarrollo mavil en Shared Context Awareness

En este capitulo presentaremos la propuesta de TUNE-UP para dispositivos mdviles,

atendiendo a los requisitos del Shared context awareness. Facilitaremos el uso de la

aplicacion centrandonos en la informacion mas importante para los agentes en situaciones

de desplazamiento o cuando el agente esta fuera de su entorno de trabajo, pero necesita

de conectividad.

Ademaés a este requisito no hay que perder de vista que estamos sobre dispositivos con

tamafnos de pantalla limitados, por lo que hay que analizar cual es la informacién

necesaria y suficiente para el agente.

6.1. Aplicacion modelo Endsley a TUNE-UP

Como encajan estos niveles segtin el modelo Endsley en una herramienta como TUNE-

UP.

Percepcion, En la herramienta de TUNE-UP podemos ver en su pantalla
principal, el estado de las unidades de trabajo, alarmas, mensaje y notificaciones.
( ). La informacion es referida a todos los agentes o a uno determinado,
y de las unidades de trabajo relacionadas con un agente. En otras secciones de
TUNE-UP podemos acceder a las unidades de trabajo y ver cémo estan
relacionadas con otras unidades de trabajo (médulo Gestor de requerimientos de
TUNE-UP Software Process), o conocer los margenes de tiempo de las unidades

de trabajo.

Comprension, en el caso concreto de las unidades de trabajo, podemos atender a
las asignaciones de las unidades de trabajo, conocer si han ocurrido cambios, y
realizar nuestra tarea asignada en los tiempos recomendados. Una unidad de
trabajo que parece no cumplir los plazos, puede ser reasignada, cambiada de
version, o dividida en varias unidades de trabajo. Respecto a mensajes, podemos
ver tanto los que nos involucran de forma concreta y responder, quedando toda la
informacién registrada, para que cualquier miembro del equipo que trabaja en el

workflow pueda conocer toda la informacion que le pueda ser de su interés.



e Proyeccion, TUNE-UP dispone de un seguimiento de iteracion, el Workflow
, que ya hemos comentado con mas detalle en el Capitulo 2, que facilita

el modelo mental compartido, para que todos los miembros del equipo puedan
interpretar la informacion de forma homogénea. Esto dota al sistema de mayor
flexibilidad y dinamismo, pudiendo actuar sobre actividades antes de que sufran
retrasos. Otros puntos importantes que ayudan a este modelo mental de equipo

son el Cuadro de mandos y Versiones y seguimiento.

& TUNE-UP Process 21.24

BOEDADE N
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Figura 18. Pantalla principal TUNE-UP

6.2. Aplicacion medidas de Situational Awareness a TUNE-UP

TUNE-UP no dispone de un seguimiento para el conocimiento de medidas, y tampoco
era objetivo el estudio de estas medidas sobre TUNE-UP. Entendiendo que las
metodologias &giles son altamente dindmicas y cambiantes, no resultaria tampoco
recomendable parar las tareas para realizar evaluaciones. Lo que si que ofrece es una serie

de herramientas para conocer el estado de proyectos, sprint, tareas.
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TUNE-UP Software Process permite conocer en cualquier momento el estado de la
version y de cada una de las WU de la version, otra forma es con las pruebas de
aceptacion, podemos evaluar objetivamente el nivel de correccion y finalizacion de las
WUSs, pero ademas podemos saber si los plazos a los que se comprometieron el equipo de

trabajo son adecuados para la finalizacién de la version.

VVeamos con mas detalle los elementos que definen el nivel de correccion y finalizacion

que implementa TUNE-UP

e Gestion del producto, la herramienta TUNE-UP ofrece la posibilidad de conocer
en tiempo real la situacion del proyecto mediante la “Gestion de estructuras”,
“Backlog”, “Flujo acumulado”, “Esfuerzo invertido”, “Contenido del sprint”,
“Dashboard del sprint”, “Tendencias de sprints”. Podemos encontrar tablas y
gréficas que permiten evaluar el rendimiento de forma objetiva de cada una de las
unidades de trabajo para cada uno de los agentes o revisar a nivel de version,
podemos conocer el tiempo estimado para implementar una unidad de trabajo, y
el tiempo que hay dedicado, la actividad en que se encuentra la unidad de trabajo,
y como se ha movido dentro del workflow (ya que la propia dindmica del
workflow permite navegar adelante, saltando actividades si asi se cree
conveniente por los requisitos propios de la unidad de trabajo, o navegar hacia
atras, para correcciones, 0 nuevos requisitos que se deben abordar).

e Pruebas de aceptacion, nos permiten saber el nivel de cumplimiento de la unidad
de trabajo, extrapolandolo a todo el proyecto, se conoce con cada version el
porcentaje de producto acabado, informacidn de vital importancia para el cliente,
y para el grupo de desarrollo, ya que permite tomar medidas para corregir

eventuales retrasos (por ejemplo, reasignar agentes a tareas aun no finalizadas).

6.3. TUNE-UP-movil en el contexto Situational Awareness

Ahora que hemos contextualizado la Situational Awareness en TUNE-UP, vamos a dar
un paso mas, y llevar este nuevo contexto a la propuesta de la herramienta TUNE-UP
para dispositivos moviles. Tenemos que buscar en las funcionalidades de TUNE-UP
aquellas que son importantes desde el punto de vista del grupo de trabajo, es decir,
informacion que afecta al desarrollo de las tareas de los diferentes miembros del equipo

de desarrollo.
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Por otro lado, como estamos con una aplicacion maévil multiplataforma, debemos ser
precisos de la informacién que se quiere mostrar. De igual modo, que no resulta
razonable, llevar toda la informacion que se muestra en la plataforma de escritorio de
TUNE-UP a la plataforma movil, hay que redefinir la informacion que se quiere dar

adaptandola a los formatos de pantalla movil.

Un mddulo como es el gestor de unidades de trabajo (WUM), muy importante en TUNE-
UP, no tiene la misma relevancia en un dispositivo movil, este modulo ofrece un conjunto
de tareas que en su mayoria implica estar sentado en una mesa con un entorno adecuado.
En cambio encontraremos tareas que podemos realizar de camino a la oficina 0 a una
reunion mientras nos desplazamos (en tren, avion bus, etc...). Tendremos que encontrar
funcionalidades importantes de TUNE-UP y que sean compatibles en un contexto movil

y en ese escenario dar solucién al contexto situacional.

Por otro lado podemos diferenciar los roles que serian méas adecuados para determinadas
funcionalidades. No hay que perder de vista que en los desarrollos software con

metodologias agiles los agentes desempefian ambos roles .

e Desarrollador, su papel se centra en realizar las tareas asignadas dentro del
workflow, interactuar con el resto de agentes en las tareas compartidas o

interdependientes.

e Supervisor, el papel es de conocer el estado de la version, la evolucion de la
unidades de trabajo, cumplimiento de las pruebas de aceptacion y plazos
previstos, su visidn es mas abstracta, la informacion que principalmente deberia

manejar seria la que hoy en dia se conoce como cuadro mandos.

En los siguientes puntos planteamos la solucion para las distintas funcionalidades, esta
puede sufrir alteraciones referente a la cantidad y tipo de informacion mostrada para cada
funcionalidad, por eso no debe resultar determinante la solucién propuesta hasta que no

pase todos los filtros y pruebas de aceptacidn necesarias.

Funcionalidades generales

1. Kanban, Mostraremos las actividades pendientes y en progreso ( y
), diferenciando con colores aquellas que solo pertenecen al agente (azul),
actividades que realiza el agente y otros miembros del equipo (celeste) y el fondo
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blanco para las que realizan los miembros de su equipo. El detalle de las tareas
solo se mostrara del agente logueado. También puede suceder que tengamos
actividades que no estén asignadas a ningun miembro del equipo, seria interesante
poder verlas, porque puede suceder que hayan actividades que sean mas prioritarias
que las que tenemos asignadas en ese momento, y esta informacion es importante
tenerla presente para cuando nos sentemos a trabajar. Ademas, se propone
quedarse a un nivel superficial respecto a la informacion de las unidades de trabajo,
de forma que sea la necesaria y suficiente para cuando se siente a trabajar tener
claro como acometer el trabajo (Percepcion-Comprension-Proyeccion). Podemos
observar en la , cdmo la informacidn de las actividades se ha reducido a
tres campos para los dispositivos mdviles respecto a los 21 campos que tiene la
aplicacion de escritorio, hay campos totalmente innecesarios, como es el campo
imagen y nombre del agente, ya que solo veremos actividades del usuario
logueado, por lo que seria una informacion redundante, por otro lado vemos que
en la aplicacién de escritorio visualizamos el kanban y las actividades, en cambio
en la aplicacion movil solo vemos o el kanban ( ), 0 las tareas de la

actividad seleccionada.

Activities

Actividades S
Activity ToDo Doing
Actividad To D Dai
- e oo i Introducir WU

Intreducir WU - D
Definir 1 - Definir 1
Evaluar Pricridad 19 -
Especificar Requisitos il 0 Evaluar Prioridad 19
Asignar Sprint 6 0 -
Validacién del Cliente 1 0 Especificar Requisitos Al
Dfsenare Implementar . 1 - P LS A 6
Disefiar Pruebas de Aceptacidn 1 0
Aplicar Prucbas de Aceptacicn [N 0 Validacién del Cliente 1
Realizar Tarea 14 -
Realizar Ticket n [ Disefiar e Implementar 1
Revisar Resultado 2 0

Disenar Pruebas de Aceptacion 11

Al ToDo Doing

Realizar Tarea 14

‘ln QIB n ='I'_. '

Aplicacion escritorio s Lo
Aplicacién movil

Figura 19. Kanban
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Aplicacién esccritorio

Agente Rafa ~|Producte/servicio | FindJobk ~|Sprint | ALL -|Proyecto |ALL -|I
_.= Actividades A D Ir con lista 'LT, Ircon seleccionadas () Reiniciar formato del grid Mo
E .
; Actividad To Do | Doing Drag a column header here to group by that columr
= Introducir WU 0 - |_-|‘f| T | Orden 4| Image = Sprint* + uT + Membre UT
Especificar Reguisitos 3 0
Asignar Sprint 2 0
Diseniar & Implementar 2 - 3 E Backlog 439 Mejorar las peticiones del usuario
Disefiar Pruebas de Aceptacidn 2 0 S e L . 5 .
Realizar Tares - 0 ﬁq cklog s peticiones en 5 servidores
All Te Do Dicing
13 10 3
Aplicacién movil
DOING:
WU WU Name State
439 Mejorar las peticiones del usuario ACTIVE
443 Las peticiones en 5 servidores DOING

Figura 20. Actividades

No podemos olvidar el envi6é de mensajes para conseguir esa interrelacion con

los distintos agentes de un proyecto. La diferencia principal existente entre la

version escritorio y la version movil es que la segunda solo admite un agente, asi
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como que se considera que desde la aplicacion mavil no es tan importante

adjuntar documentos al proceso de envio de mensajes.

Aplicacién escritorio

£ UT 439 | Envio de Mensaje a
Actividad de origen [ AAI NN -

Mostrar todes los agentes Mensaje

Lgente Actividad destino
p Brad

Aplicacién movil
Rafa

Activity From

Introducir WU

Agents
Documentos Brad
Activity To
Introducir Wu
Menssage:

Figura 21. Envié de mensaje

Alarmas, es un elemento muy importante a considerar, porque nos avisa de
situaciones anémalas ( ), que en algunos casos podemos resolver
inmediatamente. Las alarmas son generadas automaticamente, podemos dividir
aquellas que podriamos resolver desde el dispositivo mdvil, y las que
necesitariamos del lugar de trabajo para poderlas atender. Describiremos las
situaciones que se pueden dar con la division comentada. [18]
a. Solucionar a traves del dispositivo movil
I. “Sobrepasado el tiempo estimado en completar una actividad ”,
podemos desde el dispositivo movil, reestimar el tiempo.
ii. “El agente ha excedido el plazo para responder un mensaje”,
podemos responder al mensaje si contamos con toda la

informacion necesaria.
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Aplicacion esccritorio

igente

W kanban

“Se ha excedido el plazo para que un agente responda un mensaje

enviado por el agente conectado”, podemos volver a enviar un

nuevo mensaje, o bien resolverlo con una llamada de teléfono.

Rafa -|Producto/servicio | ALL
Actividades
Actividad ToDe | Deing
Introducir WU | -
Definir N |
Evaluar Prioridad 19 -
Especificar Requisitos pal ]
Asignar Sprint [ ]
Validacidn del Cliente 1 ]
Disefiar & Implementar 11 -
Disefiar Pruebas de Aceptacidn 1 o
Aplicar Pruebas de Aceptacién - ]
Realizar Tarea 14 -
Reszlizar Ticket 1 -
Revisar Resultado 2 0
Al To Do Doing
159 118 41
Comunicacion
Alarmas Notificaciones Anuncics

Aplicacion movil

Alerts

Date
2012-09-26T15:31:21.547
2012-09-26T16:14:22.257
2012-09-27719:43:30.897
2012-10-18T18:50:45.02
2012-12-12720:13:48.487
2012-11-23T14:10:26.477
2012-11-23T12:43:49.77
2012-12-12T15:12:31.237

2012-11-23T19:15:57.063

Info

.
&

»

= |Sprint Proyecto |ALL ~Ira Ultimas UTs ac
A D Ircen lista B Ir con seleccionadas ) Reiniciar formato del grid
Drag a column header here to group by that column
| ProductolServicio +  Sprint 8 Activacidn = Alarma

m

ACME Soporte
ACME Soporte
ACME Soporte
ACME Soporte
ACME Desarrollo
ACME Soporte
ACME Desarrollo
EYEonSPORT
ACME Mantenimiento
ACME Desarrollo
FindJob

ACME Desarrollo
EYEonSPORT
EYEenSPORT
FindJob

FindJob
Reannhlet

Alarms

Backlog
Backlog
Backlog
Backlog
18
Backlog
Backlog
1.0 Sprint 3
Backlog
Backlog
Backlog
18

1.0 Sprint 3
1.0 Sprint 3
1211
1211

1 M Srrint 2

29/05/2014 12:37:04
29/05/2014 12:37:04
29/05/2014 12:37:04
29/05/2014 12:37:04
29/05/2014 12:37:04
28/05/2014 12:21:06
27/05/2014 23:05:01
25/04/2014 20:31:38
25/04/2014 17:55:04
31/03/2014 14:18:16
0910/2013 23:01:00
07/01/2013 22:18:54
25/12/2012 14:56:37
21122012 15:57:47
20122012 19:51:38
20122012 13:50:03
12213017 72-13-48

Excedido deadline para que yo responda a mensaje

Excedido deadline para que yo responda a mensaje

Excedido deadline para que alguien responda a mi

mensaie

Excedido deadline para que alguien responda a mi

mensaie

Excedido deadline para gue alguien responda a mi

mensaie

Excedido deadline para que alguien responda a mi

mensaie

Excedido deadline para que alguien responda a mi

mensaie

Excedido deadline para gue alguien responda a mi

mensaie

Excedido deadline para gue alguien responda a mi

mensaie

Rafa -- Sandbox

Figura 22. Alarmas

b. Solucionar desde el puesto de trabajo

uT

6

35

52

108

158

172

188

198

Plaza de entrega alcanzado

Plazo de entrega alcanzado

Plazo de entrega alcanzado

Plaza de entrega slcanzado

Plazo de entrega alcanzado

Excedido deadline para que alguien responda a mi mensaje
Excedido deadline para gue alguien respondz 3 mi mensaje
Excedido deadline para que alguien responda 3 mi mensaje
Excedido deadline para que alguien responda a mi mensaje
Excedido deadline para gue alguien responda a mi mensaje
Tiempo Real > Tiempo Estimado

Excedido deadline para que alguien responda a mi mensaje
Excedido deadline para que yo responda a mensaje
Excedido deadline para gue alguien respondz 2 mi mensaje
Excedido deadline para que alguien responda 3 mi mensaje
Excedido deadline para que alguien responda a mi mensaje

Frradidn deadline nara mie almiien reennnda 2 mi menaais

Cerrar

“Sobrepasado el tiempo de postergacion de una actividad en

estado pendiente”, solo se puede solucionar poniéndonos a

trabajar en esta actividad

“Se sobrepasa el tiempo en proceso de una actividad ”, la Unica

solucion para esta alarma, es finalizar la actividad.
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iii. “El plazo de entrega de la UT se ha sobrepasado”, igual que en
los casos anteriores, hay que acabar la UT.

3. Notificaciones, no tienen la relevancia de las alarmas, pero da informacion de
cambios (Percepcién), que ayuda al miembro del equipo a contextualizar las
nuevas situaciones. Estos mensajes ( ) son generados automéaticamente por
el sistema, el usuario puede validar la notificacion con una aceptacion de lectura,
de este modo desde el dispositivo movil podemos atender las notificaciones.
Podemos observar que desde el dispositivo movil para acceder a la informacion,
primero tenemos que visualizar el numero de notificaciones desde la pantalla
principal, apartado comunicaciones y en otra pantalla tendremos el resumen de las
notificaciones. El check de leido de la aplicacidn escritorio se ha solucionado en
la aplicacion movil con un link, con la misma funcionalidad en las dos
aplicaciones. EI numero de campos es también sensiblemente inferior, pasando de

7 a 4 campos respectivamente.
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Aplicacién esccritorio

Agente | Rafa - Producto/servicio |ALL

Proyecto |ALL -Ira Ultimas UTs a

- |Sprint

t es g i D Ir con lista E.t Ircon seleccionadas () Reiniciar formato del grid
5 Actividad To Do | Doing g a column header here to group by that colurr
= Introducir WU 19 M ,ﬁ Producto/Servicio 3| Sprint H Leida = Fechz - Motificacién
Definir 1 1 [ ]
Evaluar Frioridad 19 1 » FindJob 1211 23122012 3:41:17 Se ha generado una nueva actividad asignada a usted: Val
Especificar Requisitos 21 o
Asignar Sprint 6 o
Validacién del Cliente 1 ]
Disefiar € Implementar 1 2
Disefiar Pruebas de Aceptacion 1 o
Aplicar Pruebas de Aceptacidn 2 o
Realizar Tarea 14 2
Realizar Ticket 1 1
Revisar Resultado 2 ]
Al To Do Doing
159 118 41
‘Comunicacién
Alarmas Notificaciones Anuncios
Aplicacion maovil
All
Activities
Alerts

Comunication

Notifications

Notice

Waiting Answer 1 Must Read 1 Must Answer I'm Answering
29 1 1 2
NOTIFICATIONS
Read Date ur Notification
Leido 2012-12-23T01:41:17.913 259 Se ha generado una nueva actividad

asignada a usted: {0}

Figura 23. Notificaciones

4. Anuncio, son mensajes masivos en los que no hay posibilidad de respuesta, de

igual modo que sucede con las notificaciones se puede implementar desde el
dispositivo mavil la confirmacion de lectura, asi como el proceso de enviar
anuncios, para ello se seleccionaran los agentes que deben recibir el anuncio y una
vez escrito el mensaje enviarlo. En la , vemos el resultado de consultar
los anuncios, de igual modo que sucede con las notificaciones, la confirmacion de
lectura se realiza mediante un hiperenlace. No se ha implementado la funcionalidad
del envié de anuncios, pero podemos ver en la , un boceto de esta
funcionalidad. En la aplicacion escritorio esta funcionalidad esta formada por dos

pantallas, el boceto en cambio se implementa todo en una sola pantalla, con el fin
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de eliminar pasos de navegacion. En este caso el disefio podria variar si

consideramos que la lista de agentes es grande, y puede dificultar la seleccion de

multiples agentes, una posibilidad seria distribuir en dos grupos, por un lado los

agentes seleccionados y por el otro los agentes no seleccionados.

Aplicacion escritorio

Agente | Rafa - Producto/servicio |ALL

= Actividades

£

5 Actividad ToDo | Deing

= Intreducir WU - 34
Definir 1 -
Evaluar Prioridad 19 -
Especificar Reguisitos | ]
Asignar Sprint [ o
Validacion del Cliente 1 0
Dizefiar & Implementar " -
Disefiar Pruebas de Aceptacion 1 o
Aplicar Pruebas de Aceptacidn - ]
Realizar Tarea 14 -
Realizar Ticket mn -
Revisar Resultado 2 0

Al To Do Daing
159 118 41
‘Comunicacién
Alarmas Naotificaciones Anuncios

Aplicacién movil

Activities
Alerts

Comunication

Notifications

- |Sprint Proyecto |ALL ~\Ira Ultimas UTs aci

al [~ D Ir con lista B Ircon seleccionadas () Reiniciar formate del grid

»

Drag a column header here to group by that column
F Leida | Fecha 4 Remitente 4 Destinatario & Email = Anunci
]
» 1012/2012 16:34:50 ﬁ' H‘ Indicaciones para el 3er sprint - Entrega:
All

Notice

Waiting Answer 1 Must Read | Must Answer
29 1 1
MNOTICES
Read Date Sender Notice
Leido 2012-12-10T14:34:50.163 Rafa Indicaciones para el 3er sprint -

Entreqa: - Considerar sélo un tercio de

Figura 24. Anuncios
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Aplicacién escritorio

Emviar una copia por email

Enviar

Cancelar

£¥ Mis colaboradares = ES
Seleccionar Imagen | Nombre Productos/Servicios Email Teléfono
» ﬁ- Rafa ACME Deﬁlaarnr:{glgr- Product tuneup@mailinator.com
v ¥ Enviar anuncio
7] ﬂ Destinatarios Anuncio
ﬂ Agente
» Rafa
Q|| e
“ Ewis
¥t |
i
ol M
o
e |
~
1K
Boceto aplicacion movil

ElLunes replanteare

Enviar

Figura 25. Enviar anuncio

5. Mensajes, este punto es el mas interesante en el contexto Situational Awareness,

ya que en los mensajes se produce una gran interaccion con los demas miembros

del equipo, y siempre asociada a una unidad de trabajo. Desde el dispositivo movil

se podra atender a cuantas peticiones nos realicen. Todo ello debe desencadenar

en una mayor flexibilidad y agilidad, ya que atender este tipo de mensajes muchas

veces reducen tiempos muertos para unidades de trabajo que dependen su

continuidad de la respuesta a un mensaje, y si ese agente se encuentra fuera de la

oficina, el dispositivo movil es su herramienta perfecta para estar comunicado y

sincronizado con el resto de miembros del equipo. (
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en la aplicacion movil veremos un resumen del namero de mensajes pendientes de
ser respondidos, mensajes respondidos, mensajes pendientes de responder y
mensajes que se estan respondiendo. Para explicar la mecanica, explicaremos
como hemos implementado la funcionalidad de mensajes respondiendo, ya que el
resto de tipos de mensajes son subconjunto de esta funcionalidad. En la aplicacién
de escritorio ( ), podemos ver simultaneamente el resumen de
comunicacion y el detalle del tipo de mensaje seleccionado, en cambio para la
aplicacion mavil, lo repartimos en dos pantallas, por un lado el resumen, y por otro
el detalle. En la siguiente , s donde veremos mas diferencias entre la
aplicacion de escritorio y la aplicacion movil, esto estd motivado porque desde la
aplicacion de escritorio se accede a una pantalla que ofrece acceso a maultiples
funcionalidades. Los mensajes estan dentro del médulo de las WUs, e incluyen
otras funcionalidades como definicién y seguimiento, relaciones, el workflow,
registro de tiempos, las pruebas de aceptacion, etc... En cambio la aplicacién movil,
descarta estas funcionalidades porque son tareas que se realizan en el lugar de
trabajo, presentando una pantalla mas simplificada para los mensajes, pero con la
funcionalidad completa. Podemos dividir los tipos de mensaje en dos grupos, los
que envia el agente, “Esperando respuesta” y “Leer respuesta”, donde podra
acceder en modo lectura al detalle del mensaje, y los mensajes que debe responder
el agente, “Debo responder” y “Respondiendo”, donde hay un proceso de estado
de los mensajes “ACTIVO”,”PAUSADO”,”EN PROGRESO” y “FINALIZADO”
que esta implementado en su totalidad.

51



Aplicacién escritorio

Agente |Rafa - Producto/servicio | ALL - | Sprint Proyecto |ALL ~|Ira
A o |~ D Ircon lista E* Ircon seleccionadas () Reiniciar formato del grid
= Actividad ToDo | Deing SRR LR LR E L e
= Intreducir WU 19 M Preducto/Servicic = Sprint | Remitente | Destinataric B Me
Definir 1 1 i
Evaluar Prioridad 19 1 P-SP-TDRE+FT Backlog e 23 SPAM!
Es.peciﬂcar.F{equisitos 21 ] ) E | ﬂ E‘: |
Asignar Sprint [ ]
Validacidn del Cliente 1 0
Disefiar € Implementar 11 2
Disefiar Prucbas de Aceptacicn 11 ]
Aplicar Pruebas de Aceptacidn 2 ]
Realizar Tarea 14 2
Realizar Ticket 1 1
Revisar Resultado 2 0 A
Al To Do Doing
159 118 41
Comunicacidn H
Alarmas Motificaciones Anuncios
29 1 1
Mensajes
Esperando Resp. | Leer respuesta All
2 1 51
Debo responder | Respondienda All
1 2 32

Aplicacion movil

Activities

Alerts

Comunication

Notifications

Notice

‘

Waiting Answer

29

I'M ANSWERING

Receiver

I Must Read

| Must Answer

Shipping
2012-12-23T12:31:57.153

2012-09-24T14:58:39.333

Figura 26. Mensajes

I'm Answering

2

Message

Hola, en el borrador no se muestra
autentificacion esta implementada

SPAM!

De este modo desde la aplicacion movil accedemos a una lista de mensajes, a partir

del tipo de mensaje seleccionado (“Esperando respuesta”, “Leer respuesta”, “Debo



responder” y “Respondiendo”), de esta lista selecciona el agente el mensaje del
que quiere conocer méas informacién y dependiendo del tipo de mensaje, podra
responder y finalizar el proceso o sera de consulta para saber la respuesta al
mensaje enviado por el agente. Otra diferencia importante, es que los mensajes en
la aplicacion de escritorio estan agrupados segun la WU que la origino, y en la
aplicacion movil no existe ese vinculo de visualizacion, es una funcionalidad a
estudiar para reconocer el impacto de esta implementacion como una posible

mejora.
Aplicacion escritorio

STOUPNINT . . .. 222 WM. |

@0 "=

Codigo Nembre  Lreacion del home Orden |0
Productal/servicio Sprint | 1.0 Sprint 3 - | Importancia | Alta ~ Esfuerzo a priori 5 = | Comprometida /'
Workflow | WF Desarrollo Basico - | Tipo |19 Nuevo Requisits: - | Urgencia | Muy Alts - Fechaentrega =
Notas UT Introduzca una nota aqui .. Riesgo | Medio - Proyecto | Integracién ASYS
]I M jes & R {‘}h Registros dehempo]
Finalizar Nuevo
respuesta (\-il- mensaje
g' 291212012 14:31:57 Hola, en el borrador no se muestra pero |a autentificacion estd implementada y se realizard en |a parte superior derecha
ﬁ Umm
all
FINISHED g 211202012 024:18 HocaRE R
w| p FINISHED g 1711212012 20:47-54 Hola Miguel! ;Qué tengo que hacer exdctamente en esta W?
Aplicacion movil
I'M ANSWERING
Sender Date Message
Jim 2012-12-23T12:31:57.153 Hola, en el borrador no se muestra pero la
ificacion esta impl la v se realizara en
Elvis 2012-09-24T14:58:39.333 SPAM!
General
Producte: Creacion del home
Version: undefined
Name: undefined
Activity: Especificar Requisitos
Sender: Jim
Date: 2012-12-23T12:31:57.153
Status:|IN
Message:
Hola, en el borrador no se muestra pero la
autentificacion esta implementada y se realizard
en |a parte superior derecha,
Receiver. Rafa
Date:
Status:|PAUSED
Answer:
Umm
Start Answer Finish Answer

Figura 27. Gestion mensajes
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6. Unidad de trabajo, permitir crear nuevas unidades de trabajo, con la informacién
basica. Nos permitira crear unidades de trabajo desde el dispositivo movil, para
mas tarde desde el puesto de trabajo completar la informacion restante, ademas de
dar conocimiento al resto de miembros del equipo de estas nuevas unidades de
trabajo (percepcion). Esta funcionalidad no ha sido implementada por lo que la

muestra un boceto de la creacion de una nueva unidad de trabajo.

Aplicacion escritorio

£#' Nueva unidad de trabajo P I —— — -  —- S|
Nombre | Sprint | Backlog v
Productolservicio | ACME Desarrollo ~ | Workflow WF Desarrollo Basico ~ | Tipo Mejora v
Proyecto | <<Sin proyecto>> 7 Crear & abrir Crear & nueva Cancelar

Boceto aplicacion movil

Tune-up movil

Nombre
Sprint

Producto ACIE Desarrollo
Workflow WF Desarrolio Basico

Tipo Mejora

Proyecto <<8in Proyecto>>

Cancelar

Figura 28. Nueva WU

Funcionalidades supervision

Estas funcionalidades estan encaminadas a que el perfil supervisor pueda sacar

conclusiones del estado del producto o de la versién , por lo que no sera necesario tener
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una vision tan detallada de las actividades y WUSs, pero si suficiente para poder acometer
correcciones si asi fuera necesario. Otra diferencia de las funciones genericas, radica en
que el perfil supervisor tiene que conocer el resultado hasta la fecha de la version, sin
preocuparse, en principio de los agentes implicados, siendo mas importante la evolucion
de las WUs. La posibilidad de gestionarlo desde el dispositivo movil, repercute en tener
la informacion actualizada en cualquier momento y lugar, y favorece la planificacion y el
seguimiento del producto [18]. No se han implementado ninguna de las funciones de

supervisor, por lo que mostraremos los boceto correspondientes.

1. Flujo acumulado, con esta grafica de la podemos ver como se estan
moviendo las WUs por el workflow cada dia, muy Util para detectar rapidamente
posibles cuellos de botellas, y anomalias. Una secuencia logica es que la WUs van
pasando de una actividad a otra hasta finalizar la WU, un pico para una actividad
no final, WUs que no cambian de actividad seran sefiales de aviso, que con alto
nivel de Situational Awareness, ayudaran a la correccion de las posibles

anomalias.

Product/Service |PIN-13 MemeryDUOS

Sprint | Sprint 2 - From | 241102013 - To 2111172013 | Activity
Reload
Agent  ALL * Workflow ALL v Project ALL

Cumulate Flow Chart - ALL Production Rate: 10| WUs finished in the selected period

Flow

Lezd Time (days) | Created

a

m 10412013
215 110412013
210 16/0472013
216 1610412013
) 171012013
3 171012013
r 6 22102013
6 2210203
oyesta 13 2210203
ignde 3 0511172013

L O]

SIELD

Proye

‘ o L

Sprint

To Do Doing]| Agente
Cumulate Flow Chart - TO DO State

FFFF P I Average: 34,4 days

Figura 29. Boceto flujo acumulado

Finished

101172013
12112013
121172013
1911172013
1911172013
17112013
29102013
29102013
0511172013
0911172013

2. Dashboard del sprint, este item corresponde al explicado con mas detalle en el

Capitulo 2. La informacion ( ) que podemos ver sobre el terminal movil
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sera la grafica de Burn Down, para conocer la evolucién diaria del proyecto, el
esfuerzo por tipo de actividad, nos ayudara a saber que WU han tenido mayor
retroalimentacion, la relacién de WU finalizadas y no finalizadas, y por altimo el

estado de las WUs a partir de las pruebas de aceptacion.

=3
2\ /4 + -
wey]  Product/Servic| Web Recetas | Sprint0.03 B ory commitments

e Activity | ALL | Wus AL W\ | foen [ALL
Events

\ 0 e e e s |
Effort by Activity Type

Agent | ALL - | Some WUs were notfinishi

Burn Down Chart

Tune-up mévil

Start 01/01/2014
Dashboard

Finish 14

Product ACME Desal

WUs ALL

Sprint Baclog

Reference Velocity 26 Hours/Week

Finished/Unfinished WUs Agent ALL ification 50&(:1
ATs by Execution State

T Workflow WF Desarro

Figura 30. Boceto Dashboard
3. Tendencias del sprint, , Nos permite contextualizar el producto en los
diferentes sprints, mostrando la informacién asociada a la capacidad del equipo,
cantidad y tipo de WU realizadas y duraciéon de sprints. Estas medidas son
importantes para futuros sprints, ya que permiten organizar las cargas de trabajo,
siempre que estemos tratando sprints similares (mismo equipo, misma

tecnologia).
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0 B Product TUNE-UP Desktop Y Activity ALL
4

| Team Capacity by kind of work L Team Capacity by type of WU | Average Team Capacity by Week (in Ideal Hours)

Team Capacity by kind of work (in Ideal Hours)

2 kB
Number of WUs by Type @ Sprint Duration (in days)

le

allll,

Figura 31. Boceto tendencias sprint

Para cualquiera de estas funcionalidades de supervision, seria interensante que ademas de
presentar la grafica, podamos acceder a informacion mas detallada, nos situara con mayor
precision en el contexto y permitira tomar decisiones en el mismo momento de conocer
la posible anomalia. En este sentido se plantea de manera generica, acceder desde las
graficas a las WUs implicadas, y a su detalle si asi fuera necesario como sucede en la

aplicacion de escritorio.
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Capitulo 7. PhoneGap

En este capitulo explicaremos los pasos para poder iniciarse en PhoneGap, desde cero
hasta tener una pequefia aplicacion que hace uso de las caracteristicas nativas de los
terminales. Finalmente explicaremos como desplegar la aplicacion para poder generar el
codigo para mualtiples plataformas y los desafios que nos hemos encontrado y las

soluciones adoptadas.

7.1. Instalacion de PhoneGap

Antes de iniciar este tutorial, hay que mencionar que el objetivo de este no es explicar el
funcionamiento de eclipse ni de Android, aungue seria recomendable tener unos breves
conocimientos en el entorno eclipse ( ), para poder trabajar con
mayor agilidad, y conocimientos bésicos de Android y de su estructura, para ver en este

caso concreto las diferencias al utilizar PhoneGap.

Desde la pagina de PhoneGap tenemos un menu llamado Developer
- Get Started, donde nos indica las distintas plataformas sobre las que podemos
desarrollar. (Abril 2014), Amazon Fire Os, Android, Blackberry 10, iOS, Windows
Phone, Windows 8 y Tizen.

A grandes rasgos, la metodologia es la misma para todas las plataformas, con las
peculiaridades de cada una, especialmente en el IDE a utilizar, XCode para iOS, Visual

Studio para WindowsPhone, Eclipse para Android y BlackBerry.

El tutorial lo realizaremos sobre la plataforma de Android, para ello necesitaremos
descargarnos en nuestro equipo el SDK, accederemos a la pagina

de Android SDK - Android
Developers. En la documentacion de Android SDK, veremos que para poder trabajar

necesitaremos instalar:
1. Eclipse + ADT Plugin
2. Android SDK Tools

3. Android Platform-tools
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http://www.eclipse.org/
http://www.phonegap.com/
http://developer.android.com/intl/es/sdk/index.html

Todo este software viene junto, tan solo pulsaremos sobre el botén “Download the SDK”,
después de leer los términos y condiciones, aceptaremos y seleccionaremos la plataforma,
32 0 64 bits.

Por otro lado necesitaremos instalar Java, accederemos a la pagina www.oracle.com.

Indicaremos dos formas de llegar al JRE, debido a que muchas estan cambian de disefio

e incluso la documentacion sufre cambios en su alojamiento.

http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html

Seleccionaremos Downloads — Java for Developers

En ambos casos deberiamos poder llegar a la imagen de la

JOK Server JRE JRE
JDK T Docs Server JRE 7 Docs JRE 7 Docs
= |nstallation Instructions = Installation Instructions = Installation Instructions
» ReadMe » ReadMe = ReadMe
* Release Motes * Release MNotes = Release MNotes

Figura 32. Descarga JRE

Pincharemos sobre JRE-Download, y una vez aceptamos los términos, elegimos el
producto sobre el que vamos a trabajar, en nuestro caso serd “Windows x64”, por tratarse

de un sistema operativo de 64 bits con el que estamos trabajando. Ver
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http://www.oracle.com/
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html

Java SE Runtime Environment 7u10
You must accept the Oracle Binary Code License Agreement for Java SE to download this
software.

Thank you for accepting the Oracle Binary Code License Agreement for Java SE; you may now

download this software.

Product / File Description File Size Download
Linux x86 54 66 MB * jre-7u10-inux-i586.rpm
Linux x86 4588 MB # jre-7u10-inux-i586.tar.qz
Linux x64 523 MB # jre-7u10-inux-x64.rpm
Linux x64 4462 MB ® jre-7u10-linux-x64.tar.gz
Mac OS X x64 50.03 MB ® jre-7u10-macosx-x64.dmg
Mac OS X x64 46.64 MB % jre-7u10-macosx-x64.tar.gz
Solaris x86 4542 MB # jre-7u10-solaris-i586.tar.gz
Solaris SPARC 437 MB # jre-7u10-solaris-sparc.tar.gz
Solaris SPARC 64-bit 17.39 MB # jre-7u10-solaris-sparcv9.tar.gz
Solaris x64 1486 MB ® jre-7u10-solaris-x64.tar.gz
Windows x86 Online 0.85MB # jre-7u10-windows-i586-iftw.exe
Windows x86 Offline 29.99 MB # jre-7u10-windows-i586.exe
Windows x86 39.73MB # jre-7u10-windows-i586.tar.gz
Windows x64 [} 31.42MB ® jre-7u10-windows-x64.exe

Figura 33. Listado JRE segun plataformas

Una vez instalado el JRE, descomprimimos el fichero descargado del SDK de Android y
lo copiamos en la carpeta C:\, entramos dentro de la carpeta eclipse y ejecutamos el

fichero “eclipse.exe”

Ahora lo que necesitaremos sera instalar unos elementos para trabajar con la SDK, y
PhoneGap. La idea es poder simular el entorno de Android, para ello desde eclipse
seleccionamos Help — Install New Software, pulsaremos sobre el boton afadir y en la
nueva ventana afadiremos la siguiente informacién para obtener la herramienta de

desarrollo de Android. Ver
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@Add' Repository [ E&E |

Location:  http://dl-ssl.google.com/android/eclipse/

@ [ ok ][ conce |

Figura 34. Repositorio Android

Aceptamos, y seleccionamos todo con las opciones por defecto. Durante el proceso
aparece una ventana de advertencia sobre la autenticidad del software, aceptaremos y el
proceso continuara hasta que nos pida reiniciar para que los cambios tengan efecto.
(Comentar también que dependiendo del nivel de proteccion del firewall, nos aparece una
ventana solicitando permiso para algunas de la caracteristicas de Java ™, para poder

acabar con éxito deberemos dar acceso).

Una vez se haya reiniciado eclipse tenemos que tener unos elementos propios de Android
(Android SDK manager y Android virtual device manager), y con un aspecto similar a la

File Edit Refactor Source MNavigate Search Project Run Window Help
P dN$-0 Q- #H 6

Figura 35. Menu de eclipse con las herramientas de Android

L WA B

Para ejecutar el simulador, pulsaremos sobre Android virtual device manager y
seguidamente sobre el botdn new, y nos aparece un ventana donde podremos indicar el

terminal sobre el que queremos simular.
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[f&) Create new Android vW =)
AVD Mame: Terminal_Mesxus|
Device: | Nexus One (3.7", 480 » 800: hdpi) -
Target: | Android 4.3 - API Level 18 -
CPU/ABL ARM (armeabi-via)
Keyboard: Hardware keyboard present

I Skin: Display a skin with hardware controls I
Front Camera: Mone

I Back Camera: [W’ebcamﬂ v] ‘

|
Memory Optiens: | papt: 512 VM Heap: 32

5D Card:
@ Size: 100 MuE -

Internal Storage: 200 m |

i) File: Browse..

Emulation Options: [] Snapshot [ Use Host GPU

Override the existing AVD with the same name

Ok ] [ Cancel ] I

Figura 36. Configurar emulador Android

Indicaremos las caracteristicas mas importantes a tener en cuenta a la hora de parametrizar

el simulador.
e AVD Name, Introduciremos un nombre para identificarlo en.
e Device, indicamos el dispositivo que queremos que se emule.
e Target, la version de Android, dependiendo de la seleccionado, habran

caracteristicas que no se podran realizar.
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e Front camera, esta opcidn no estara siempre habilitada, dependera del modelo a

emular.

e Back camera, podemos simular la cAmara o bien seleccionar la webcam si nuestro
equipo dispone de este dispositivo. Muy interesante si nuestra aplicacion a

desarrollar hace uso de la camara.

e SD card, podemos introducir un tamafio, para que simule que tiene instalada una
tarjeta SD.

Una vez introducidos todos los valores aceptaremos y nos aparecera en nuestra lista de
dispositivos, desde ese momento podemos lanzar el emulador pulsando sobre Start —
Launch. Este proceso puede ser lento, y dependera de la maquina con la que estemos
trabajando, del emulador que tengamos seleccionado, cuanto mas nuevo sea el modelo a
emular mas recursos necesitara, ya que la emulacién intenta ser tan fiel, que para estos

las necesidades de recursos son mayores.

En este punto adn no tenemos instalado PhoneGap. Como la eleccidn para la interfaz con
el usuario fue jQuery mobile, propondremos una forma rapida y comoda de instalar
PhoneGap con ejemplos de las  APIs.  Accederemos  al link

http://www.mobiledevelopersolutions.com/home/start , veremos que nos detalla los

pasos realizamos para instalar PhoneGap, y en el paso 5, copiaremos la direccion

http://svn.codespot.com/a/eclipselabs.org/mobile-web-development-with-

PhoneGap/tags/rl.2/download y realizaremos el mismo proceso que hemos hecho antes

para instalar las caracteristicas de SDK (Help — Install new software) \Ver

) Add Repository .5

Mame: PhoneGap Local...
Location:  http://svn.codespot.com/a/eclipselabs.crg/maobile-web-c Archive...

C?‘_j [ 0] 4 ] | Cancel |

Figura 37. Instalacion de ejemplos APIs con PhoneGap

Aparecerd el MDS-AppLaud, y de igual que en el anterior caso instalara los servicios

necesarios, aceptaremos los términos de licencia y nos pedira reiniciar el entorno de
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eclipse. Al reiniciarse eclipse podremos observar que ha aparecido un nuevo icono. Ver

File Edit Refactor Source Mavigate Search Project Run Window Help

i AL el U dl@I -0 HFE® S

Figura 38. Instalacion MDS-AppLaud

Con este paso finaliza la instalacion de PhoneGap, ya estamos listos para empezar a

trabajar.

Como ya hemos comentado anteriormente, podemos probar uno de los ejemplo que nos
proporciona MDS-AppLaud, para conocer mejor como se trabaja con PhoneGap, ademés
de tener siempre a mano la documentacion de PhoneGap (Developer — Docs desde

http://PhoneGap.com ). Seleccionamos el botdon de PhoneGap y nos solicitara una serie

de informacion.
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" () MDS Applaud - PhoneGap

Create a PhoneGap for Android Project ll

Specify PhoneGap installation, Ul frameweorks, and populating sources

PhoneGap Configuration
@ Use Built-in PhoneGap

PhoneGap/Cordova Version

(") Enter path to installed PhoneGap

JQuery Mobile

[¥]Include jQuery Mobile libraries in project

@ Use Built-in jQuery Mobile - version 1.1.0

() Use separately installed version of jQuery Mobile

[] Create project with jQuery Mobile Ul demo

Sencha Touch
[[]Include Sencha Touch libraries in project

Project Contents
@ PhoneGap API Example with jQuery Mobile
(Z) Minimal PhoneGap project

(71 Create project from specified source directory

2) ini
C_) < Back Mext = Finish

Figura 39. Crear nuevo proyecto PhoneGap

Para crear un nuevo proyecto PhoneGap, realizaremos los siguientes pasos que

detallamos a continuacion y que aparecen en la

e Configuracion PhoneGap, seleccionamos Use Built-in PhoneGap, y la version de

PhoneGap

e JQuery Mobile, incluimos JQuery mobile, para dar una interfaz de usuario mas

atractiva.

e Project Contents, dejamos la seleccion de PhoneGap API example
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pulsaremos sobre next, y nos pedira un nombre de proyecto, next, seleccionamos sobre
que target trabajaremos, en nuestro caso es Android 4.3, pero puede ser superior ya que
se estan realizando continuos actualizaciones, pulsamos next e introduciremos el package

name, pulsamos sobre Finish y tendremos un ejemplo con MDS-AppLaud.

Para introducir este ejemplo, y poder verificar el correcto funcionamiento de los multiples

paquetes, SDK Android, plugins ADT, librerias de PhoneGap, y ejemplos, explicaremos

brevemente que nos encontraremos y como se distribuye la informacion.

File Edit Refactor Source MNavigate Search Project Run  Window Help

=%
LI

a 5 Ejemplo
a ([ src
a4 1 com.gjemplo.aplicacion
> [1] MyPhoneGapActivity.java
> B8 gen [Generated Java Files]

» = jquery.mobile
cordova-1.9.0js
=2 index.css
@ indechtml

4] AndroidManifest xml
proguard-project.bet

AR N =RIE R AN E R - R A R0 N RSl I SRR SR

[# PackageExplorer 32 | & ¥ = O

@ MDS PhoneGap API Demo with jQuery Mobile &3

m

|

Capture

Contacts

file:///C:f Users/Victor/workspaceX86/Ejemplo/assetsfwww/indexhtml

MDS PhoneGap APl Demo

+ E\ Android 43 PhoneGap API PhoneGap
» B, Android Private Libraries
4 (2 assets Accelerometer > An HTMLS app platform that allows you to author
= - native applications with web technologies and get E
access to APls and app stores
> (& apis Camera

I Select a PhoneGap API to see it demonstrated

I See assetsiwwwilapis/ for JavaScript implementations of each
APL

indexjs Compass
Y q@ bin © 2012 Mobile Developer Solutions
a
- libs Connection
> B> res

Quick Access

= B8 oE Outline 52

- An outline is not available.

| =@

=8

project.properties

[ Problems &2 T =g

0 items

Description Resource Path Location Type

4| I 3

Ejemplo

73M of 335M m:

Figura 40. Ejemplo de aplicacion con PhoneGap en IDE eclipse

El cuerpo del codigo se encuentra en la carpeta assets, en esta carpeta podemos reconocer
la carpeta www, dentro de ella podemos ver una estructura que se asemeja al desarrollo
de un entrono web, facil de entender para un desarrollador de entornos webs. Tenemos el
fichero index.html, el fichero cordova-1.9.0.js es propiamente dicho PhoneGap, la
carpeta apis, donde estara el cddigo para lanzar las funciones nativas del dispositivo
movil, véase camara, contactos, acelerometro, conexiones, geolocalizacion,
notificaciones y almacenaje entre otras, este es el aporte de PhoneGap, la carpeta
jquery.mobile, donde estan las librerias para mejorar el aspecto visual y de transicion de
pantallas (como ya hemos comentado jquery es opcional, pudiendo trabajar con otros

frameworks , véase sencha). Ver
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Ahora bien, como este tutorial esta realizado bajo Android, para que este ejemplo pueda
ejecutarse, debe lanzarse el fichero index.html, esto se realiza desde el fichero

MyPhoneGapActivity.java que se encuentra dentro del directorio src. Ver

[J] MyPhoneGapActivity java &1

package com.ejemplo.aplicacion;
@ import org.apache.cordova.DroidGap;

public class MyPhoneGapActivity extends DroidGap {
poverride
i public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
super.loadurl("file:///android asset/www/index.html™);

Figura 41. Llanada a index.html

Si ejecutamos la aplicacion sobre el emulador podremos ver este comportamiento, y del
mismo modo podemos lanzarlo sobre un terminal (mdvil, tablet) de Android. Las pruebas
se han realizado sobre una Archos 7 home Tablet con version 1.5 y un movil Sony

Ericsson XPERIA con versién 2.1 de Android con resultado satisfactorio.

7.2. Desarrollo en PhoneGap

Para el desarrollo de la aplicacidn hay que decidir sobre que version de framework vamos
a desarrollar. En el caso de la versién de PhoneGap la decision no seré tan critica, ya que
por un lado cuando compilemos en PhoneGap Build podemos seleccionar sobre la version
definitiva y por otro que la aplicacion TUNE-UP no va hacer un uso intensivo de las
caracteristicas de los terminales, se limita al uso de internet y notificaciones., en cambio
para el interfaz de usuario, que en nuestro caso hemos decidimos realizarlo con jQuery

mobile v.1.4.2 si que podemos encontrar algunas caracteristicas que no estan soportadas.

La aplicacion mdvil estd basada en la aplicacion de escritorio TUNE-UP Software
Process, y atendiendo al estudio realizado del contexto situacional del Capitulo 3 y 6,
reflejaremos cual ha sido el resultado final. En la podemos ver la definicién de

lo que seran las pantallas y representada su navegacion.
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Loguear

Kanban

Listado . Listado WU Listado WU Detalle Detalle
. Listado WU . P
mensajes TODO DOING anuncios notificaciones
| | | |
Detal[e Detalle WU Detalle WU Detalle WU
mensajes

Afadir
mensaje

Anadir
mensaje

Anadir
mensaje

Figura 42. Disefio estructura pantallas

A continuacion detallaremos las pantallas y las funcionalidades de cada una de ellas.

Todas las pantallas se dividen en cabecera, cuerpo y pie. La cabecera y el pie son comunes
a todas las pantallas exceptuando la pantalla Loguear, en la cabecera aparece el nombre
de la aplicacion, en el pie los botones info (para conocer version, desarrollador y demaés
datos genéricos de la aplicacion), volver (permite volver a la pantalla anterior) y una
descripcidn del usuario y el sitio conectado. El cuerpo sera la parte mas dinamica, en ella

iremos mostrando la navegacion de las pantallas.

e Loguear, en esta pantalla el usuario introducira sus datos de validacién a TUNE-
UP, y dependiendo del tipo de usuario se le solicitara que seleccione el sitio sobre
el que conectar si tiene varias opciones o entrar directamente en la aplicacion si

solo tiene registrado un sitio. Los servicios de los que se hacen uso son:
o getSitiosPorLogin

o getAgentesPorLoginPassword
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Kanban, es el nucleo de la aplicacion, en ella se recoge la informacion principal
para que el agente pueda tomar decisiones que faciliten la continuidad del
desarrollo, gracias a la operatividad mévil. La informacion que se muestra son un
resumen del nimero de WU en las actividades, el estado de los mensajes, alarmas,

notificaciones y anuncios. Los servicios utilizados son:
o getMensajesEnviadosPorAgentesNoLeidos
o getActividadesPorAgentes
o getProductosActivosPorAgentesParticipantes
o getNotificacionesTodas
o getAnunciosTodos
o getAlertasTodas

Listado mensajes, para los cuatro tipos de mensajes (esperando respuesta, mensaje
leido, respondiendo, respondido) la lI6gicas de negocios sera la misma, por lo que
agruparemos su descripcion. Se mostrara un grid con la informacion del mensaje,
agente enviado, y fecha de envidé. En esta pantalla no se hace uso de ningln
servicio, ya que la informacidn ya ha sido recuperada en la pantalla Kanban con

el servicio getMensajesEnviadosPorAgentesNoLeidos.

Detalle mensajes, presenta una pantalla con una descripcion més detallada del
mensaje, y su estado. La informacion es separada en tres bloques, informacion
general del mensaje, informacion del agente que envia el mensaje e informacién
del agente que recibe el mensaje. El agente puede realizar las siguientes acciones,
iniciar, pausar o finalizar la respuesta, excepto para los mensajes respuesta. Los

servicios de los que hace uso son:
o getMensajesRecibidos
o updateMensajesRecibidos
o finalizarMensajeRecibido

o empezarMensajeRecibido
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o pausarMensajerecibido

Listado WU, Listado WU TODO, Listado WU DOING, hemos agrupado las tres
pantallas de Listado WU porque tienen la misma funcionalidad, la diferencia entre
ellas es que la primera muestra todas las WUs, la segunda solo muestra las WUs
que estaen TODO, y la tercera muestra las WUs que estan en DOING. Mostramos
un grid con el nimero y nombre de la WU y su estado. Los servicios de los que

hace uso son:
o getMisSeguimientosPendientes
o getMisSeguimientosProgreso

Detalle WU, mostramos mayor detalle de la WU seleccionada, dando posibilidad
al agente a enviar un mensaje asociado a esta WU. Los servicios asociados a la

pantalla son:
o getUuT
o getWorkflow

Afadir mensaje, permitimos al usuario enviar un mensaje con los parametros
bésicos de a que agente enviaremos la informacion y la actividad origen y destino.

Los servicios utilizados son:
o getActividadesOrdenadasPosicion
o getAgentesPorProducto

Detalle anuncios, podemos ver los anuncios publicados con su fecha de
publicacion, el agente que realizo el anuncio, y por supuesto el anuncio. Para
validar ese anuncio, y que se registre como leido, seleccionaremos el item leido.

Los servicios utilizados son:
o deleteAnuncio

Detalle notificaciones, podemos ver las notificaciones en un grid con la
informacidn basica de fecha, WU y descripcion de la notificacion, para validar la
notificacion, seleccionaremos sobre el registro correspondiente el item leido. Los

servicios utilizados son:
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o deleteNotificacion

Bajando el nivel de abstraccion vamos a ver como hemos definido la arquitectura de la

aplicacion mévil TUNE-UP.

Presentacion

Estructuras

Interfaz
usuario

Modelo

Datos Actividades Servicio Web
estructurados

Figura 43. Arquitectura TUNE-UP movil

Podemos ver en la una vista de esta arquitectura, explicamos a continuacion con

mas detalla las diferentes partes y los ficheros principales asociados a cada division.

Presentacion, en esta capa queremos atender Unicamente a la presentacion de la
informacidn o datos, para ello tenemos por un lado la interfaz de usuario, que se
plasma en el fichero index.html. Siguiendo el criterio que se aconseja en
PhoneGap, para pequefias aplicaciones se implementa en un Unico fichero todas
las posibles pantallas, podemos mejorar el rendimiento y las pantallas siguen
vivas en todo momento. Para darle un aspecto mas atractivo utilizamos las
librerias de jquery, asi que segun la declaracién de clases en una etiqueta

podemos darle aspecto de botdn, lista, grid, etc.

Estructuras, esta capa va a recibir los eventos de la capa de presentacion y recibir
nuevos datos del modelo para presentarlos a la capa de presentacion. La hemos
dividido en dos apartados, la etiquetada como ldgica, corresponde al fichero
fisico tuneup.js, y trata toda la I6gica de los procesos, de forma que ante un evento
en la capa de presentacion, ejecuta el proceso correspondiente que contiene una

serie de métodos que estan en la capa de modelo, cuando esta capa finaliza su

71



proceso trata la informacion que viene en estructuras de datos que coinciden con
la salida de la llamada a los servicio web. Estos datos son procesados y
presentados en la capa de presentacion. En este fichero también estan los métodos
auxiliares para filtrado y operaciones de apoyo, como pueden ser formatear fecha.
El apartado de estructura de datos, son una serie de ficheros que contienen la
estructura de datos que es devuelta por los servicios web, con los métodos get y

set para acceso a los atributos de la estructura.

e Modelo, esta capa contiene las actividades, que se corresponden con el fichero
actividades.js, contiene para cada llamada a una funcionalidad del servicio web,
el método que monta la estructura para realizar la Illamada SOAP, y un método
de recuperacion del resultado. En el apartado servicio web [19], hacemos uso de
una libreria para clientes SOAP en javascript, el resultado es capturado por el
método de recuperacion de resultados, e invoca la estructura de datos con la
informacién recibida y llama a un método de la capa intermedia para que trate la

informacion.

Enla , vemos sobre el propio eclipse la estructura de carpetas que cuelgan sobre
la carpeta assets, que es donde se encuentra toda la informacion que necesita PhoneGap
para generar la aplicacion.
4 5 assets
4 [ wanw
» = _assets
. = css
- [= img
o == jguery.mobile
e index.css
o index.html

Figura 44. Estructura carpetas en eclipse

Tenemos por un lado el fichero index.html, que es el fichero que sera invocado desde el
entorno de Android para poder lanzar la aplicacion, contiene el listado de todas las
librerias necesarias, y el disefio de las pantallas. La carpeta js, contiene todos los ficheros
javascrpits que hemos implementado. La carpeta jQuery-mobile contiene los fichero de

jQuery para la interfaz de usuario. La carpeta img, tenemos las iméagenes que afiadimos a
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la aplicacion. La carpeta css, tiene los ficheros que proporciona el tema para la interfaz

de usuario.

7.3. Despliegue

PhoneGap, es un framework, que se basa en javascript, CSS y HTML5. Desde PhoneGap
vamos a poder compilar el codigo fuente, y decidir sobre qué plataforma queremos
desplegarlo, Android, iOS, BlackBerry y Windows Phone.

La compilacion se puede realizar sobre el propio equipo informético, una tarea méas
costosa, sobre todo si queremos desplegar sobre mas de una plataforma, deberiamos tener
un MAC, los IDEs eclipse y XCode, y sobre el proyecto tener las librerias para cada uno
de los terminales. La opcion mas sencilla, es utilizar el servicio que hay disponible en la
nube PhoneGap Build ( ), servicio disponible que nos permite construir la
aplicacion con el SDK maés actualizado para las plataformas que indiqguemaos en el fichero

config.xml.

Para poder compilar en la nube tendremos que validarnos con una cuenta de adobe o de

Github. Por defecto, podemos tener una aplicacién privada, el resto de aplicaciones seran

publicas.

AppID Version PhoneGap

Figura 45. PhoneGap Build

Subiremos los ficheros empaquetados en formato zip, y procederemos a compilarlo.
Generara un fichero especifico para cada una de las plataformas, estos ficheros podemos
descargarlos o bien podemos utilizar la imagen QR que se genera para que desde

cualquier terminal se pueda descargar la aplicacion.
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Tanto para iOS como Windows Phone hay que registrarse y realizar el pago de una cuota
para que la aplicacion pueda ser descargada en algin terminal. Con el fin de probar la
aplicacion en las otras dos plataformas principales (i0S y WindowsPhone), realizamos
una serie de pruebas. Para el caso de i0S, creamos una maquina virtual con el sistema
operativo e instalamos la herramienta xCode, pero la falta de recursos hardware, un
entorno nuevo y ha dificultado realizar las pruebas suficientes sobre el emulador. Con
Windows Phone 8, existen varias posibilidades de poder lanzar sobre un terminal fisico
la aplicacion. Una posibilidad es tener instalado el sistema operativo Windows 8, e
instalar el SDK, y segln la documentacién podremos lanzar la aplicacion sobre un
namero limitado de terminales, problema, la maquina sobre la que trabajaba es un
Windows 7. Segunda posibilidad, utilizar el SDK para Windows 7, lanza un emulador,
pero cuando nos logueamos la aplicacion no avanza, como no se puede realizar trazas no
podemos detectar el problema. La tercera posibilidad, fue probar sobre un servicio de
Nokia ( ), que lanza nuestra
aplicacion sobre un terminal fisico remoto, resultado insatisfactorio, a veces no cargaba
el propio entorno del terminal, cuando subimos el paguete de la aplicacion se queda en
espera infinita. La cuarta, fue una herramienta de Phonegap, App Developper, que una
vez instalada en tu terminal, y activado un servicio en el equipo de desarrollo, puede
lanzar la aplicacion que se encuentra en nuestro PC, el resultado fue que cargaba la
aplicacion, pero al loguearse lanzaba la Ilamada al servicio web y de ahi no pasaba. Esto
nos hace pensar que tanto para Windows Phone como iOS tenemos un problema con el

servicio web, y la Unica forma de solucionarlo es con sus respectivos IDEs.

En todos los casos existe la posibilidad de lanzar el emulador con el IDE adecuado a la
plataforma a probar.

Volviendo a PhoneGap Build, el servicio compilara un fichero zip, la estructura de este
fichero zip estara formada por los ficheros de la , eliminando carpetas y ficheros
que finalmente no se utilicen (por ejemplo, dentro de la carpeta assets hay ejemplos que
no tienen relacion con el proyecto). De la carpeta js, eliminaremos la libreria de
PhoneGap, ya que posteriormente desde el fichero config.xml ya indicaremos que version
de libreria queremos que se compile y sera desde PhoneGap Build el que utilizara la
libreria adecuada. Del fichero index.html, dejaremos el nombre de la libreria de

PhoneGap sin ninguna version si la hubiere y en la ruta raiz
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<script src="PhoneGap.js"></script>

Afadiremos las imagenes que consideremos necesarias, pude ser que tengamos tantas
como para cada uno de los tipos de terminales y tamafios. Finalmente tendremos que
afiadir un fichero Ilamado config.xml como mostramos en la , Y que estara

estructurado como detallamos a continuacion:

<?xml version="1.0" encoding="ntf-8"7?>

<widget xmlns = "http: //www.w3 . org/ns/widgets"
xmlns:gap = "http://phonegap.com/n=/1.0"
id = "gcom.upv.toneap"
version = "1.1.0">

“name>Taneup< /name>
“dezcriptionsAplicacidon mmltiplataforma Tunenp</description>

<preference name="orientation" wvaluse="defanlt" />
<preference name="target-device" valus="univer=sal" />
cpreference name="fnllscreen" valus="false" />

< 1——

S5olo ICS

——Z

<preference name="webviewbounce" value="false" />

<icon zrc="logo.png"/>

<gap:splash sro="logogrande.png" />

<1—— imagen de presentacion-->

<preference name="phonegap-version" wvalus="2.,9.0" />
«feature name="http://api.phoneqgap.com/1.0/network" />

«feature name="http://api.phonegap.com/1.0/Ffile"/ />
</widget>

Figura 46. Fichero config.xml

Elementos admitidos por todas las plataformas soportadas:

e <widget>, elemento id, es el identificador de reserva de dominio de la aplicacién

y numero de version completa
e <name>, nombre de la aplicacion, aparece en la pantalla principal y en las tiendas
e <description>, <autor>, metadatos e informacion de contacto

e <preference>, establece opciones con los pares name y value. Dependiendo de la
preference name, no estara disponible para todas las plataformas. En nuestro caso

son globales fullscreen y orientation. La preference webviewbounce que solo esta
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para iOS, sera obviada en el resto de plataformas. Una muy interesante es
PhoneGap-version, que la utilizaremos cuando no queramos compilar en una

version distinta a la que por defecto ofrece PhoneGap Build.

o <feature>, <plugin>, lo utilizamos para activar las caracteristicas de APIs
externas que podamos utilizar y las caracteristicas de APIs nativas, como son

camara, internet, contactos, etc.

e <icon>, identificamos la ruta del fichero que utilizaremos de icono de la
aplicacion. Ademas permite crear con la etiqueta platform un icono distinto por
cada plataforma que indiquemos, y para cada plataforma un tamafio diferente por

caracteristicas dispositivo.

7.4. Desafios

Durante el desarrollo nos hemos encontrado con diversos inconvenientes, que relataremos

a continuacion con las soluciones adoptadas, cuando ha sido posible.

Desarrollar con un lenguaje nuevo, javascript, siempre supone un reto para sacarle el
méaximo provecho. Lo mas dificil ha sido que pasamos de tener clases a que todo son
objetos, incluso las funciones. La solucién es practicar, practicar, estudiar otros codigos

y practicar.

Si bien el trabajar con un servicio web deberia a ver sido facil, encontramos més
problemas de los imaginados. Fue dificil encontrar una libreria en javascript que
satisficiera los requisitos, y aun asi hubo que realizar algunas modificaciones, este
imprevisto supuso un retraso en los tiempos programados. El problema fue que la libreria
funcionaba bien para otros servicios web, pero al probarlo con el servicio de TUNE-UP
el resultado era insatisfactorio, asi que tuvimos que profundizar en el protocolo de los
servicios web, especialmente en SOAP y modificar la libreria en su cabecera SOAP.
Buscamos servicios online que dieran soporte SOAP y estudiamos su estructura para
saber donde fallaba las llamadas a la libreria y poder atacar el problema. Los links que
nos ayudaron a conocer mejor la estructura fueron

’ yla
aplicacion de escritorio SOAPSonar Personal.
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El framework elegido para la interfaz de usuario, JQuery mobile, facilita mucho la
presentacion, permite crear temas personalizados, pero ya con el proyecto avanzado
detectamos que la aplicacién parecia lenta al lanzar sus eventos, investigando sefialaban
que la version 1.4.2 era méas lenta que su antecesora, este punto no se ha podido
corroborar, porque tampoco es el objetivo comparar distintas versiones de este
framework. También comprobamos que dependiendo del terminal, estos retrasos eran
imperceptibles, cuanto mas nuevo el terminal mejor funcionaba, su version de Android
también es mas reciente. No modificamos la version, y para posteriores revisiones seria
bueno plantearse continuar con JQuery o probar con las demés opciones, Sencha, Kendo,

Bootstrap, etc.

Para las pruebas de desarrollo utilizamos un Tablet, Archos 7 home Tablet con una
version de Android 1.5, y luego el despliegue lo probabamos en un Sony Ericcson con
una version de Android 2.1 ( ). El problema vino con terminales méas nuevos,
donde la aplicacién se iniciaba, pero no tenia el comportamiento esperado. El problema
fue debido a un error en el cddigo html, teniamos unas etiquetas que no estaban cerradas,
y con los terminales viejos obviaba este error de sintaxis y hasta que no utilizamos un
terminal con una version superior (Tablet modelo Idea Tab S6000-F con version de

Android 4.2.2) no pudimos simular el error y corregirlo.

Ademas tanto para el despliegue sobre iOS y Windows Phone 8 necesita de una firma, de
la que no disponiamos ya que habia que registrarse y tenia un coste. Con iOS la Unica
posibilidad era sobre un MAC vy el IDE XCode, pero solamente podriamos lanzar el
emulador. En cambio para Windows Phone 8, teniamos mas posibilidades, instalar el
SDK, para lo que nuestro Sistema Operativo tenia que ser un Windows 8, de este modo
podremos vincular un nimero limitado de terminales con el fin de testear la aplicacion, o

utilizar un servicio de Nokia para lanzar sobre terminales fisicos remotos

( ).

Finalmente Phonegap saco la aplicacion App Developper, que permitia lanzar la
aplicacion sobre cualquier terminal, esto nos dio una guia de donde podria estar el
problema. La Unica solucién posible a dia de hoy es instalar los IDEs correspondientes

para depurar los posibles errores.
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Capitulo 8. Conclusiones y trabajos futuros

Hemos conseguido crear una aplicacion mavil a partir de los requerimientos de movilidad
y de shared context awareness en el marco de equipos de desarrollo de software. Se han
identificado las funcionalidades que son interesantes en este &mbito y algunas de ellas se
han implementado, como ha sido el kanban, donde veremos que tareas esta pendientes de
iniciar y cuales estamos en desarrollo, enviar mensajes a otro agente desde una unidad de
trabajo, conocer que alertas tenemos Yy pueden retrasar nuestro proyecto, las
notificaciones y anuncios, que permiten al agente estar informado y confirmar la lectura
de los avisos y finalmente toda la dinamica de los mensajes que permite la

retroalimentacion con los distintos agentes del grupo.

Se ha construido un prototipo totalmente funcional integrado en TUNE-UP, y hemos
utilizado PhoneGap como tecnologia multiplataforma para su desarrollo.

Importante reto personal al trabajar con tecnologias multiplataforma, concretamente con
PhoneGap, ya que se trataba de una tecnologia de la que carecia experiencia, y que ha

supuesto un continuo reto.

Como trabajos futuros seria interesante estudiar la usabilidad para este tipo de
aplicaciones mdviles, ya que no corresponden al patron de aplicaciones de escritorio ni
de aplicaciones web. Habria también que estudiar otros aspectos de calidad en uso, en
cuanto a eficacia, productividad, satisfaccion y seguridad (atributos sugeridos por 1SO
9126). Ademas habria que refinar aspectos tales como cuanta informacion debe contener
una pantalla (teniendo en cuenta los diferentes formatos existentes, nimero maximo de

botones, la profundidad, etc...), en definitiva crear una interfaz méas atractiva.
Queda pendiente implementar las funcionalidades
e Dashboard para permitir a los agentes conocer la evolucion diaria del proyecto

e Flujo acumulado que mostrara graficamente como estd evolucionando las

unidades de trabajo en el workflow

e Tendencias del sprint que ayuda a la distribucidn de las cargas de trabajo sobre

sprints de caracteristicas similares
e Anuncios, que permite enviar avisos masivos sin posibilidad de respuesta
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e Crear WUSs, con una plantilla simplificada de datos

Queda pendiente la realizacidn de las pruebas por parte de los usuarios, ello nos reportara

una valiosa informacion que permitira la mejora de la aplicacion.

Finalmente surgen nuevas ideas de como utilizar el nuevo soporte movil integrandolo a
la aplicacion, como puede ser en el caso de mensajes, el mensaje podria ser texto o una
Ilamada telefonica registrando la llamada de igual modo que hacemos con el texto, o
permitir el uso de la cdmara para adjuntar documentos, en definitiva explorar los nuevos
recursos que proporcionan los dispositivos mdviles para mejorar la funcionalidad de la

aplicacion mavil.

Figura 47. Terminales
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Anexo |: Cuestionario tecnologias multiplataforma

Cuando realizamos el estudio de las tecnologias multiplataformas se realiz6 un
cuestionario a las distintas tecnologias candidatas (PhoneGap, Titanium, Genexus,
RhoMobile, Adienc, Velneo, Telerik, Xamarin, Appery.io) para ayudarnos a la
seleccionar las tecnologias méas adecuadas para realizar en ultimo termino la comparativa.
Solamente dos respondieron a nuestra solicitud, por lo que no pudimos tomar como
referencia este cuestionario, de todos modos agradecemos la colaboracion de Genexus y
Velneo y mostramos a continuacion el cuestionario integro de Genexus y Velneo

respectivamente.

Genexus

1. ¢Como surge la idea de Genexus?

La idea de GeneXus surge a mediados de los ochentas, donde los directores de la empresa
se enfrentaron a un proyecto en el cual debia desarrollar un gran sistema con una base
de datos corporativa. Es esos momentos las base de datos no tenian la popularidad que
tienen hoy, los sistemas eran basados en archivos de datos fundamentalmente. El punto
que este se trato de un proyecto en el cual la base de datos a implementar era de
dimensiones importantes, pero el problema que las herramientas que se contaban en ese
momento (algebra relacional, modelos entidades y relaciones, diagramas de Bachman,

etc) no eran suficientes para disefiar y poder visualizar tamafa estructura.

Por otra para una vez disefiada era necesario generar todos los scripts para la creacion

de estructuras, indices, relaciones, etc.

Lo cierto que en esos afios se comenzaba a hablar de lenguajes de inteligencia artificial,
de forma que con los conocimiento que se tenian sobre bases de datos relacionales y
estos lenguajes de inteligencia artificial, se crea la primer version que permitia crear las

estructuras de datos, con sus indices y relaciones, en forma totalmente automatica.

El punto que una vez que se tenia ese conocimiento, resultaba sencillo poder realizar en
esas estructuras altas, bajas, modificaciones y consultas, en forma totalmente
automatica, de esa manera se fueron agregando funcionalidades, las cuales con el pasar

de los afios nos traen al GeneXus que tenemos hoy.
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2. ¢Cual es el objetivo final de Genexus?

Si definimos GeneXus, es un programa que hace programas. Por lo cual el objetivo de

GeneXus, es automatizar todo lo automatizable.

Si miramos las distintas industrias, todas ellas han tenido evoluciones en los procesos de
elaboracién, automatizando los mismos. En cambio el proceso de elaboracion de
software sigue siendo el mismo, en forma totalmente artesanal. Podemos decir que hoy
existen librerias que ayudan, o componentes pre desarrollados sin lugar a dudas. Pero
el proceso final de ensamble y desarrollo de software sigue siendo manual. En cambio
con GeneXus, se cambia el paradigma ya que se describe en lugar de programar, y es en
este caso la herramienta que desarrolla en lugar de la persona. Esto nos trae mejoras en

el cadigo generado y aumento de eficiencia en forma sustancial.

3. ¢Considera que Genexus es una alternativa a las aplicaciones con codigo

nativo?

Si, sin dudas. Cada vez que se escribe una linea de cddigo nativo, es por llamarlo de
alguna manera una linea de cédigo muerta. ¢Por qué lo digo de esta manera? Porque
esa linea de cddigo esta asociada a un lenguaje y este irremediablemente tiene un tiempo
de vida. Los lenguajes de programacion evolucionan conforme pasa el tiempo y las lineas
de cddigo escritas en lenguajes antiguos no se pueden actualizar. En cambio cada linea
de codigo que se declara en GeneXus, puede ser generada para cualquier lenguaje que
la herramienta soporte y uno de los propdésitos fundamentales de la empresa es estar en
la ultima tecnologia del momento. Asi lo prueban més de 20 afios de historia y todos los
lenguajes que hemos soportado, soportamos y soportaremos, donde la lista es bastante

grande.

4. ¢Cual es su cliente objetivo?
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Cualquier persona o empresa que tenga la necesidad de desarrollar alguna pieza de
software. Es una herramienta ideal para casas de software, corporativos o entidades de

gobierno.

5. ¢Qué ventajas considera que tiene Genexus respecto a otras alternativas

similares?

Desde nuestro punto de vista hoy existen dos forma de desarrollar, una es la tradicional
que todos conocemos y la otra es en forma descriptiva. Describir en lugar de programar,
en esta segunda alternativa si bien hay algunas herramientas no existe una que realice
tal totalidad del proceso en cuanto al desarrollo y mantenimiento de las aplicaciones.
Algunas facilitan el desarrollo pero no realizan el mantenimiento, lo mismo sucede con
la parte de la base de datos donde no todas las herramientas trabajan en la misma
manera. En ese punto GeneXus es la Unica herramienta que desarrolla y mantiene el
100% de la aplicacién, entendiendo como aplicacion la totalidad de sus programas y

estructuras de datos con las cuales estos interacttan.

Por tanto las ventajas con muchas con respecto a las alternativas, desde productividad,
velocidad en el desarrollo, mantenimiento automatico, flexibilidad en cuanto a la

eleccion de plataformas, adaptabilidad a los cambios.

6. ¢Porque eligen como herramienta de desarrollo html5,CSS3 y javascript?

Por seguir los estandares que marca el mercado.

7. ¢Creen que las metodologias agiles (Scrum, Kanban) son un buen compafiero

de viaje para esta herramienta?

Si bien GeneXus tiene una metodologia propia de desarrollo, que es el desarrollo
incremental basado en modelos. Cualquiera de las metodologias se pueden adaptar al
desarrollo con GeneXus y tomar lo mejor de ambas cosas, una herramienta de alta

productividad con metodologias avaladas por el mercado también.
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8. Opinion de las aplicaciones mdviles como complemento a herramientas de

gestion agil de proyectos

Los niveles de adopcion de las tecnologias moviles hacen que cualquier clase de
aplicacion movil, mejor el proceso de gestion en los proyectos sin lugar a dudas. Esto
permite al usuario tener una gran flexibilidad y velocidad en tiempos de respuesta, lo que
hace que los tiempos 'muertos’ pasen a ser minimizados en lo referente a gestion de los

proyectos.
9. Aplicacion mavil versus aplicacion web (Ventajas e inconvenientes)

Ni una ni otra, ambas! Cada una de ellas tiene un sentido. Sin dudas las aplicaciones
Web nos permiten estar frente a una pantalla mas grande y tener mayor detalle y
expresividad en cuanto a la informacién. Por su lado las aplicaciones méviles nos

brindan la posibilidad de estar conectados en cualquier momento y lugar.

Ahora si la discusion es aplicaciones web movil versus nativas, la respuesta seria otra.

10. Aportacién de las aplicaciones mdviles en empresas ERP, CRM, BI.

Todos los sistemas tienen modulos los cuales pueden ser utilizados en dispositivos
moviles. Sin dudas pensar que un ERP, CRM, BI, HRM, etc, pueda ser 100% movil
entrariamos en un error. Esta movilidad que vivimos el dia de hoy nos brinda una nueva
plataforma y es de esa manera que debemos de analizarla. Por lo cual debemos de ver

que cosas se pueden o se necesitan tener al alcance de la mano en un dispositivo movil.

Velneo

1. ¢Cdmo surge la idea de Velneo?

Las herramientas que manejaba Juan Mufioz-Cobos a principios de los 80 le obligaban

a repetir tareas tediosas una y otra vez:

e No se podia reaprovechar nada hecho
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e Habia que dominar varias tecnologias e idiomas (si con suerte habia

documentacién, normalmente estaba en inglés)

e A principios de los 80 no habia bases de datos, y mucho menos relacionales.

Solo habia ficheros (y como mucho indexados)

e Laprogramacion no era asistida, estaba basada en lineas y lineas de cddigo, lo

que provocaba muchos errores durante el desarrollo

e Las modificaciones en produccion solian ser auténticas peliculas de suspense y

terror
e Las plataformas eran muy generalistas y poco productivas para sus necesidades

En 1.986 harto de todos estos inconvenientes, empezd a trabajar en un asistente de
programacion para uso propio. Un sistema de indexados y tablas relacionadas. La
nochebuena de ese mismo afio, antes de acudir a la tipica cena familiar pudo probar su
creacion. Ese fue el auténtico nacimiento de Velazquez Visual.

En 1.992, aprovechando una mayor estabilidad de C, tomd la decision de hacer algo
mas elaborado, algo que evitara a desarrolladores como él las mismas frustraciones
que habia sufrido los afios anteriores. Reescribid Velazquez Visual y se lanz6 a

ofrecerlo a otros desarrolladores, dejando asi de hacer productos finales.
Puedes profundizar en la historia en el siguiente post.
2. ¢Cual es el objetivo final de Velneo?

El objetivo de Velneo es desarrollar aplicaciones para empresas de manera sencilla'y

rapida.

Velneo V7 cuenta con todos los componentes y recursos necesarios para analizar,
documentar, desarrollar, mantener e implantar soluciones empresariales tanto en local

como en la nube.

Velneo V7 esta orientada al desarrollo de aplicaciones empresariales y cuenta
con caracteristicas avanzadas que te permiten obtener la maxima rentabilidad en tus

desarrollos.

3. ¢Considera que Velneo es una alternativa a las aplicaciones con codigo nativo?
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Velneo no es una alternativa, es una solucion a problemas concretos de la industria de
desarrollo de software para empresas. El desarrollo de software esta avanzando
rapidamente, los programadores quieren soluciones a sus problemas concretos. Da
igual que uses o0 no codigo nativo, lo importante es que soluciones problemas y Velneo

facilita la vida de muchos programadores.
4. ¢Cuél es su cliente objetivo?
Este es el perfil de cliente que mas nos compra hoy dia:

Un programador de 34 a 44 afios que desarrolla para vender programas con una
plataforma sin evolucion (VB, Fox Pro, Cobol, Clipper,...) o que su plataforma es
complicada y cara de mantener (.NET o Java) que vive en (Espafia, México, Chile,
Colombia, Uruguay o Argentina) y que tiene su domicilio en las ciudades de (Madrid,
Bogota, Santiago de Chile, Mexico City, Barcelona y Buenos Aires). Este programador

tiene que cubrir las necesidades de desarrollar software para empresas.

5. ¢Que ventajas considera que tiene Velneo respecto a otras alternativas

similares?

Estas son las caracteristicas mas nombradas por los clientes actuales en la encuesta de

satisfaccion y por tanto consideramos que son nuestras ventajas:

Open Apps, producto en Espariol, robustez, simplicidad, reusabilidad del codigo,
plataforma de desarrollo integral, Javascript, personal/equipo, refactorizacion,
comunidad, multiplataforma, facil aprendizaje, cloud, blog y foro, facilidad para
desarrollar, desarrollo agil, cercania, Base de Datos, rapidez al programar, el hecho
de no tener que escribir cadigo, evolucion, fiabilidad, soporte/asistencia técnica y

herencia.

6. ¢Creen que las metodologias agiles (Scrum, Kanban) son un buen compafiero

de viaje para esta herramienta?

Cualquier metodologia de desarrollo bien implantada en un equipo es un buen
compariero para la plataforma. Nuestros clientes nos consideran una herramienta agil
y rapida de desarrollo por tanto, un scrum o kanban bien implantados puede traer

grandes ventajas al desarrollo con Velneo.
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7. Opinion de las aplicaciones moviles como complemento a herramientas de

gestion agil de proyectos

El mundo movil y escritorio, estan confluyendo, ¢ Qué es movil? ¢ Qué es escritorio?
¢ Qué es un portatil? Las ventajas son las mismas, simplemente son dispositivos que
interacttan con la informacion. Cualquier soporte que ayude a la gestién de un

proyecto sera bienvenida, sea en un PC, TV, portatil o movil.
8. Aplicacion mavil versus aplicacion web (Ventajas e inconvenientes)

Cada uno tiene su aplicacidn, hay que saber muy bien cuando usar que, es el debate
entre creacion y consumo de contenidos. Si quieres crear contenido e interactuar con
él, sin duda la mejor opcidn son las aplicaciones, si quieres consumir contenido lo mas

probable que lo mejor sea la web.
En nuestra plataforma puedes crear aplicaciones moviles y aplicaciones web.
Estas son las ventajas de crear aplicaciones:

e Experiencia de usuario, si quieres experimentar una gran experiencia, es
necesario que hagas una aplicacion, te permitira crear controles e interactuar
con el dispositivo de otra manera. Facebook, Twitter, Gmail, tienen todas web,
pero al final lo que més se usa en los dispositivos maviles son las apps ya que la

experiencia es superior.

e Usar capacidades locales del dispositivo, si quieres usar todas las capacidades

locales del dispositivo donde esta ejecutandose tu codigo lo mejor es usar apps.

e Si lo que quieren conseguir es aplicaciones orientadas acciones, la app es la

solucion.
e Es menos costoso de desarrollar y mantener una app que una web.

e Personalizar el entorno para un usuario es muy complicado con una web, si
necesitas que tus usuarios disfruten de personalizacién la app es la solucién

mas practica.
e Calculos complejos, informes y graficos.
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Ventajas de crear web:
e Indexacién en buscadores.
e Facil de linkar y navegar por la web.
¢ No necesita instalacion ni actualizacion.

Articulo Aplicaciones vs Webs

9. Aportacion de las aplicaciones moviles en empresas ERP, CRM, Bl

Como he comentado antes, los moviles son nuevos dispositivos, de distintos tamafios y
funciones donde podras interactuar con la informacion de tu empresa. Antes sélo
podias ver los pedidos desde el ordenador de la oficina y hoy lo puedes ver desde tu
movil o tablet. Al tener mas diversidad aumentan las posibilidades y la productividad
de las empresas.
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