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ABSTRACT

The purpose of this thesis project has been to implement the knowledge and skills
acquired during the course of the degree in Administrative informatics, at the
University Center UAEM Texcoco; likewise, those obtained in a self-taught way; On
agile development Methodologies for mobile software (APPS, for the English
language acronym) and the manipulation of new technologies in the field of

augmented Reality (AR, for the English language initials).

The result obtained, is the theoretical/practical knowledge derived from the creation
and execution from the case of study: Draw-Hanzi, a prototype of APP supported and
executed in the technological field of the AR, whose objective is to become a tool of
learning optimal in language teaching. However, for practical purposes of this thesis
project, it is limited by focusing initially on the teaching and learning of the Mandarin
Chinese language, basically focusing on pronunciation, translation of Chinese
characters in real time, sing common images and the correct calligraphic technique of
the same characters, in an easy, practical and intuitive way, supported correctly and
effectively in a continuous immersive linguistic learning method, called by experience,
this same is It is based largely on the cream capacity that most people develop
through direct experience; In other words, reaching the aforementioned practice, help
to procreate instruction during its execution, achieving the generation of a practical
manual "Development of Apps in México", whose intention is to serve as a
standardized guide for the Production of mobile applications (APP, for the English
language acronym), in the sector of software development freelance, start-up. and/or
PyMEs IT, in México, based on the guidelines aptly marked by the methodology
Mobile-D™™,

At the same time, an attentive invitation is promoted to the general public and to the
specialized personnel, to enter to the infinite world of the development of Apps, with
the support of the specialized methodologies for this purpose, besides being
interested in confirming of form Practical and simple; The infinite possibilities of AR,
in the efficient solution of problems and situations presently present. In such a way,

as to reinforce and improve the training on the basic concepts necessary in the
|



manipulation of the AR, in current mobile devices (tablets, smartphones, consoles,
SmartWatches, mobile computers, among others). Consequently, this thesis project
will serve as a basis for developing many and varied future Apps, in this same and/or

different category of execution.



RESUMEN

El proposito del presente proyecto de tesis, ha sido el implementar los conocimientos
y habilidades, adquiridas durante el transcurso de la Licenciatura en Informatica
Administrativa, en el Centro Universitario UAEM Texcoco; asi mismo, los obtenidos
de manera autodidacta; sobre las metodologias agiles de desarrollo para software
movil (Apps, por su acronimo en el idioma inglés) y la manipulacion de las nuevas
tecnologias en el rubro de la realidad aumentada (AR, por sus siglas en el idioma

inglés).

El resultado obtenido, es el conocimiento tedérico/practico de la aplicacion de la
metodologia agil Mobile-D™, un hibrido de muchas técnicas, practicas y métodos
habituales en el desarrollo de software agil a nivel mundial , instituida mediante la
cooperacion estrecha de la industria (empresas reconocidas) de Tl Finlandesas y los
investigadores del VTT Finlandia; lo que hace de Mobile-D™ una metodologia
cercana a las reglas de desarrollo de App comerciales a nivel mundial, convirtiéndola
en la metodologia perfecta al contexto del desarrollo agil de Apps en México, misma
propuesta que se comprueba satisfactoriamente en el presente trabajo de tesis,
derivado de la creacion y ejecucion a partir del caso de estudio: Draw-Hanzi, un
prototipo de App sustentada y ejecutada en el rubro tecnolégico de la AR, cuyo
objetivo es volverse una herramienta de aprendizaje 6ptima en la ensefianza de
idiomas. Sin embargo, para fines practicos del presente proyecto de tesis, se delimita
centrandose inicialmente solo, en la ensefianza y aprendizaje del idioma Chino
Mandarin, enfocAndose basicamente en la pronunciacion, traduccion de caracteres
chinos en tiempo real, empleando imagenes comunes y la correcta técnica caligrafica
de los mismos caracteres, de forma facil, practica e intuitiva, apoyada correcta y
eficazmente en un método de aprendizaje linglistico inmersivo continuo, denominado
por experiencia, este mismo se fundamenta en gran medida, a partir de la capacidad
nata, que la mayoria de las personas desarrollan a través de la experiencia directa;
en otras palabras, alcanzando de la antes mencionada practica, la ayuda para
procrear instruccion durante su ejecucion, logrando la generacion de un manual
practico “Manual de desarrollo de Apps en México”, cuya intencion es servir de guia
estandarizada, para la produccién de aplicaciones moviles (App, por su acrénimo en
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el idioma inglés), en el sector de desarrollo de software Freelance, Start-up. y/o
PyMEs IT, en México, con base, en las directrices acertadamente marcadas por la

metodologia Mobile-D™,

Al mismo tiempo se promueve una atenta invitacion al publico en general y al personal
especializado, adentrarse al infinito mundo del desarrollo de Apps, con el soporte de
las metodologias especializadas para este fin, ademas de estar interesado en
confirmar de forma practica y sencilla; las infinitas posibilidades de la AR, en la
solucion eficiente de problematicas y situaciones que se presentan actualmente. De
tal manera que se refuerce y mejore la formacién sobre los conceptos basicos
necesarios en la manipulacion de la AR, en dispositivos moéviles actuales (Tablets,

Smartphones, Videoconsolas, SmartWatches, Computadoras Moviles, entre otras).

En consecuencia, el presente proyecto de tesis servirh como base para desarrollar
muchas y més variadas Apps futuras, en este mismo y/o diferente rubro de ejecucion.



Capitulo |
INTRODUCCION

El presente proyecto de tesis es una investigacion cientifica tecnolégica que tiene por
objetivo evaluar la efectividad en la aplicacion de la Metodologia agil Mobile-D™  al crear
una App en los sectores de desarrollo Freelance, Start-up, PyME IT en México, con y sin

experiencia previa en la produccion asistida para productos de software movil.

Donde como punto de partida, para poder brindar la certeza de que Mobile-D™, es la mejor
opcion para brindar el apoyo al desarrollo de Apps en el contexto mexicano, se presenta de
manera satisfactoria, la creacion del prototipo de aplicacién movil (App, por su acrénimo en
el idioma inglés), caso de estudio: Draw-Hanzi, sustentada en el rubro tecnolégico de la
realidad aumentada (AR, por sus siglas en inglés), cuyo Unico objetivo es volverse una
herramienta de aprendizaje Optima en la ensefianza de idiomas. Se centra inicialmente
exclusivamente, en la ensefianza y aprendizaje del idioma Chino Mandarin, basicamente
en: la pronunciacion, traduccién de caracteres chinos en tiempo real, empleando imagenes
comunes y la correcta técnica caligrafica de los mismos caracteres de forma facil y practica;
apoyada correcta y eficazmente en un método de aprendizaje inmersivo linguistico continuo,
denominado por experiencia, este mismo se fundamenta en gran medida, en la capacidad

nata que la mayoria de las personas desarrollan, a través de la experiencia directa.

En consecuencia, de lo antes expuesto con el presente trabajo de tesis, se propone una
alternativa de solucién divulgativa, mediante la generacion de una guia practica denominada
“Manual de desarrollo de Apps en México”, para la produccién de Apps, en los antes
mencionados sectores en México, con base, en la metodologia agil Mobile-D™ cuyo
propasito es procrear conocimiento durante su ejecucion, es decir, a partir de la experiencia
de su instruccion, logrando que tanto el publico en general y/o especializado comiencen a
generar Apps de alta calidad, con la finalidad de que ellos mismos observen los beneficios
gue se obtendran de introducir dicha propuesta en sus ambitos de desarrollo Freelance,

Start-up, PyME IT en México.

Asi mismo, para la correcta interpretacion de la metodologia agil Mobile-D™ , ser& necesario

utilizar los conceptos de ingenieria de software basicos generales, por lo que se hace



necesario, la consulta de documentacion bibliografica sobre la Metodologia, que proviene
de afos de investigacion por parte de los autores de la misma, en especial de sus articulos,
sus talleres, sus proyectos, sus simulaciones, entre otras; en diversos lugares y contextos
del mundo. La bibliografia fue contrastada con la realidad de nuestro pais en relacion a la
cuestionable situacion por la que atraviesan los desarrolladores de productos de software

movil en México.
Esta investigacion presenta los siguientes capitulos:

En el capitulo | se presentan los antecedentes, el planteamiento de la investigacion, la
problemética, los objetivos, la justificacion, los alcances y limitaciones de la misma, ademas

de la relevancia de la investigacion.

En el capitulo Il se abordan los aspectos relacionados al marco teorico/ conceptual y
aspectos metodolégicos como son: conceptos sobre de las Apps, los dispositivos moviles,
los sistemas operativos méviles y la AR, el motor de desarrollo UNITY, el SDK (Kit de
desarrollo de software) VUFORIA, el lenguaje de programacion C# y JavaScript, el IDE
(Entorno de desarrollo integrado) Visual Studio 2016 y 2017, los IDE Android Studio y SDK
Build Tools, Java y Java JDK (Kit de desarrollo de Java, conjuntamente, lo relacionado a
las Apps educativas y el idioma Chino mandarin para la generacién de contenido a utilizarse

en el prototipo de App Draw-Hanzi.

En el capitulo Il se abordan todos los aspectos relacionados a la implementacion de la
Metodologia agil Mobile-D™ , durante el proceso de creacion del prototipo de App Draw-
Hanzi.

En capitulo IV se ofrece la discusién e interpretacion de los resultados, asi mismo, se

presenta la conclusion, las recomendaciones y trabajos futuros de esta tesis.

1.1. Antecedentes

Desde los origenes de la humanidad, el crecimiento y expansion de la poblacion, por
consiguiente, de la sociedad a la par; ha originado la aparicion de diferentes tecnologias, en
la misma medida, asi mismo, se ha revolucionado la concepcion y la relacion entre ellas.

Hoy en dia estas tecnologias, en su mayoria, han dotado de herramientas a la sociedad en
2



si misma, para afrontar eficazmente una variedad de problemas que hasta entonces, no

tenian solucion alguna, con los medios existentes en ese preciso momento.

He aqui que la creacién de aplicaciones moviles (Apps, por su acronimo en el idioma inglés),
producto de la manipulacion de la tecnologia, han modificado la forma de interactuar entre
las personas mundialmente. Hoy por hoy, se puede leer un periédico, consultar la cartelera
del cine, revisar el estado de una cuenta bancaria, editar fotos al instante, navegar en redes
sociales o simplemente jugar un videojuego, a manera de pasar el tiempo. No importa el
lugar en el que se esté, mientras se tenga acceso a un dispositivo movil con o sin Internet,
las Apps siempre estaran al alcance de todo el mundo, independientemente de la edad,

estrato social y/o género.

El desarrollo de Apps, hasta el momento ha surgido principalmente por la necesidad de las
personas de encontrar soluciones a problemas comunes, de una forma innovadoramente
incluyente; lo que determina su popularidad en si. No obstante, su desarrollo se vuelve un
sector de crucial de oportunidades importante como lo demuestra el hecho de que
actualmente el pais ocupa en segundo lugar en Ameérica Latina en la creacion de Apps, solo
después de Brasil y su crecimiento estd siendo aprovechado por Unicamente por 10
empresas Start-ups y compafiias, entre otras, lo que segun la Asociacién Mexicana de la
Industria de Tecnologias de la Informacién (AMITI), facturo para el 2014, 400 millones de
délares, el doble de lo que se facturo en el 2013%. Contexto que debe ser aprovechado en
México, especificamente el Estado de México, que a la fecha no presenta informacion en
su tasa de adopcion de Apps con calidad por parte de la ciudadania?. Dicho de otro modo,
concebir un proceso de creacion de un producto de software movil, cualquiera que este sea;
sin el uso de una metodologia de desarrollo de software (conocida en el argot informatico
como Ingenieria de Software misma, que hace mas eficaz la produccion, poniendo un
enfoque estructurado y cierto énfasis al entorno de desarrollo, en el cual se plantea la
gestiébn de un producto de software); no resulta ser lo mas recomendable, en ningun

contexto imaginado.

Si consideramos que en las ultimas dos décadas o posiblemente un poco menos, la creacion

de productos de software movil, es decir, Apps, se ha manifestado con mayor frecuencia;

1 Articulo publicado en el periddico EL FINANCIERO , “10 firmas que lideran el desarrollo de las aplicaciones mdviles en
México”, por Carolina Ruiz el 30-12-2014.

2 Articulo publicado en la revista FORBES MEXICO, “Reprueban en adopcién y efectividad apps gubernamentales”, por
Mauricio Hernandez Armenta el 31-05-2017.



permeando asi la cotidianidad de la vida, en todos los aspectos y sentidos, dentro de la
sociedad. Resulta muy extrafio entonces, que en la gran mayoria de estos desarrollos, se
observen y contemple desde el punto de vista “desarrollador”; la falta del respaldo necesario
durante su proceso de desarrollo e implicitamente encontrar publicadas muchas Apps de
baja calidad, donde se podria llegar a afirmar que las expectativas (requerimientos iniciales
y/o finales) del consumidor, no fueron satisfechas exitosamente, en consecuencia, es de
vital importancia introducir a los equipos de desarrollo, el uso de metodologias de desarrollo
de software movil, dentro de las empresas desarrolladoras de software en México
(Freelance, Start-up, PyME IT y demas), a manera de generar competitividad y calidad en

los productos de software que desarrollan.

1.2. Planteamiento de Problema

Para muchas organizaciones en el mundo, el desarrollo de Apps es una forma inteligente
de invertir tiempo y dinero; ya que estas, pueden ayudar significativamente a impulsar la
productividad en varios aspectos y niveles dentro de las mismas estructuras. Por lo que se
observa, cada dia mas, la tendencia en el uso de las metodologias agiles para el efectivo
desarrollo de dichas Apps; debido al aumento en la demanda, su desarrollo y produccion,
tiende hacia el enfoque puntual de la explotacién; en las destacadas particularidades de las
diferentes metodologias de trabajo y/o desarrollo, tanto en lo tradicional como en la agilidad,

dependiendo del proyecto del que se tratase, respectivamente.

Sin embargo, las metodologias &giles estdn ganando mucho mas terreno, y mas
rapidamente, debido a que muchas empresas desarrolladoras de software en el mundo
apuestan por obtener lo mejor, del uso conjunto de estas, con las metodologias predictivas
en el mismo desarrollo y/o proyecto. En donde lo &gil gestiona muy bien, la duda, el riesgo
y la respuesta répida; mientras que las metodologias predictivas gestionan mejor la
incertidumbre en los proyectos. Un buen ejemplo de estas es la Metodologia agil Mobile-
D™  producto de la mezcla de las metodologias de desarrollo de software agiles,
programacion extrema (XP, por sus siglas en inglés), para las practicas de desarrollo;
metodologias crystal clear (CC, por sus siglas en inglés), para la escalabilidad y proceso

unificado racional (RUP, por sus siglas en inglés), como base del disefio del ciclo de vida.



Hay que tomar en cuenta que la asequibilidad de las Apps, a través del mundo entero ha
contribuido en el auge de los dispositivos moviles por sobremanera, pero especificamente
en México, ha tenido, un gran impacto también. Es aqui donde al dar una mirada alrededor,
se puede percibir, cdmo las Apps estan ingresando a la vida cotidiana de las personas, a
modo de tendencia irreversible y con una rapidez inaudita, gracias a la facilidad y
experiencia de acceso que proporcionan, lo que lleva a adentrarse cada minuto mas en la
generacién APPlicandonos?® en todo y para todo. Esta situacién ha cambiado el interés,
hacia las Apps, en México; primero por parte del punto de vista del cliente, usuario y/o
consumidor, seguido de los desarrolladores Freelance, Start-ups y PyMEs IT de software
mexicanas, que estan mostrando hoy en dia mayor interés, en producirlas, para “N”
situaciones y contextos. Aunque con la particularidad estricta de ser creadas, en el menor
tiempo posible, omitiendo en la mayoria de los casos, las caracteristicas de alta calidad y

funcionalidad, que el mercado demanda implicitamente.

He aqui, que se nota con mayor fuerza, como la permeabilidad que tienen las Apps se lleva
a cabo con relativa facilidad. No obstante, su desarrollo no es y probablemente nunca sera
una tarea para nada facil y mucho menos sencilla de realizar, aun cuando asi lo parezca.
Aunque, lo crucial de la tarea de crear Apps en México se torna muy compleja y
preocupante, debido a distintos factores, creencias y/o motivaciones actuales. Es decir, la
problematica radica cuando se analizan las miles de Apps mexicanas, disponibles en las
Apps Stores (servicio para un OS especifico en los dispositivos moviles, donde se
encuentran alojadas miles y/o millones de Apps, listas para su descarga e instalacion de
forma gratuita 0 a cambio de un pago monetario) y arrojan como resultado, que en su
inmensa mayoria estan creadas como hobby (actividad u ocupacion que se realiza
meramente por placer durante el tiempo libre) o profesionalismo deficiente, es preciso
remarcar lo crucial de este punto; aqui es donde el proceso de desarrollo de una App de
alta calidad en México, se vuelve preocupante y en algunos casos alarmantes, debido a que
si bien si son desarrollos, hechos en el menor tiempo posible; durante su proceso, se hace
caso omiso a un adecuado fundamento sostenible de: las reglas de procesos, buenas
practicas, politicas de negocio, se actla sin la claridad necesaria del modelo de negocio y

la 6ptima resolucién del problema a atacar. Por el contrario, de tomarse de forma eficiente

3 Término que se utiliza en el presente proyecto de tesis, para indicar que actualmente las personas realizan tareas y/o
procesos de todo tipo, en su vida cotidiana conjuntamente a través de una aplicacién movil y un dispositivo mavil.
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conlleva a una debida sistematizacion de tareas para una creacion efectiva, lo que implica
a su vez, la eficaz publicacion de una App con alta calidad y la constante especializacion de

los desarrolladores tacitamente.

Las causas que originan esta problematica en México pueden ser multiples y variadas. Sin
embargo, para usos practicos de la presente investigacion cientifica tecnoldgica, se
determina adherirse a la siguiente: en México la mayoria de los desarrolladores de software,
sin distincién de constitucion (Freelance, dentro de una Start-up y/o PyME IT), requieren de
la capacitacion, investigacion, practica y conocimiento, adecuado sobre las nuevas
tendencias de desarrollo para software movil en el mundo. Igualmente, dicho
desconocimiento tedrico y/o practico, ha acarreado un atraso en el entorno de desarrollo
Apps con alta calidad en México. De no atenderse la antes mencionada problematica, se
generardn multiples y considerables consecuencias a corto y mediano plazo, dentro de las
gue se ha detectado como principal, la publicacibn de Apps con muy baja calidad y
funcionalidad, aun cuando algunas de ellas cuentan con las ultimas tendencias de ejecucion,
saturando el mercado, causando un hartazgo en el usuario, cliente y/o consumidor y
originando una pésima experiencia que en algunos casos sera irreversible o muy dificil de
revertir en el mediano y largo plazo; lo que implicitamente mermara su desarrollo y suscitara

frustracion en los desarrolladores.

Como profesionales en la materia, se tiene la certeza, sobre la importancia y la gran ayuda
de generar recursos practicos. Siendo el caso del presente proyecto de tesis, en el que se
propone como la mejor opcidn de desarrollo para una App, cualquiera que esta sea: la
metodologia agil Mobile-D™ , como pedestal inicial, al adentrarse al mundo del desarrollo

de Apps en México, asi como en su correcta ejecucion practica.

Con base en lo anterior y a la experiencia de los autores del presente proyecto de tesis,

surgen las siguientes preguntas de investigacion:

1. ¢Cudles son los beneficios que se obtendran al aplicar la metodologia agil Mobile-

D™ en la creacion de una App?

2. ¢Mejorara significativamente, la calidad (cumplimiento de requerimientos) de una

App, al incorporar la metodologia agil Mobile-D™ en el proceso de su creacion?



3. ¢Existe relacion alguna entre el desconocimiento y desuso de la Metodologia agil Mobile-

D™  en los desarrolladores de Apps en México?

1.3. Obijetivos

A pesar de los multiples estudios cursados en la licenciatura, el problema de desarrollar un
producto de software, cualquiera, es muy complejo de abordar. Desarrollar Apps funcionales
e integrar al mismo tiempo, las éptimas soluciones en los procesos de su desarrollo, que
mejoren el desempefio de los creadores (desarrolladores), es el tema de la presente

investigacion cientifica tecnoldgica. Es en este sentido se presentan los siguientes objetivos:

1.3.1. Objetivo General

El principal objetivo de la presente investigacion cientifica tecnologica es demostrar
que el uso de la Metodologia agil Mobile-D™ , como pedestal inicial en la generacion
de productos de software mévil, en la creacion de cualquier App, con un equipo de
desarrollo pequefio y con minima experiencia en el desarrollo de las mismas, es lo
mas apropiado, ya que permite obtener una excelente calidad en el producto de
software moavil (ejecucién de requerimientos), la optimizacién de los recursos
(conocimientos / recursos humanos, econdmicos y tecnolégicos), reduciendo la
inversion de tiempo — esfuerzo - dinero, garantizando la correcta satisfaccién del
cliente, usuario y/o consumidor final, a la vez de generar una competencia continua

correcta, en el desarrollador.



1.3.2. Objetivos Especificos

1. Resaltar la importancia de identificar los conceptos béasicos para la aplicacion
de la ingenieria de software, en el desarrollo de Apps, mismos que seran la base

tedrica del presente proyecto de tesis.

2. Realizar una aproximacion empirica a la creacion de productos de software
movil, con un prototipo de App, caso de estudio: Draw-Hanzi; utilizando las bases y

directrices que marca la metodologia agil Mobile-D™.

3. Mejorar la especializacion y conocimiento sobre la manipulacion de entornos
de desarrollo de la AR, UNITY y VUFORIA, asimismo lenguajes de programacion C#
y JavaScript, para operarse en los actuales dispositivos moviles, a través del antes

mencionado prototipo de App.

4. Proporcionar una nueva comprension del desarrollo de App en México,
siguiendo las buenas practicas del mismo, mediante la creacion de un manual
practico, que servira de guia estandarizada para la creacidon, generacién y/o

produccién de App en México, tomando como base la metodologia &gil Mobile-D™.

1.4. Hipotesis

HIPOTESIS 1: La implementacién de la metodologia agil Mobile-D™ en la creacién de una
App mexicana, especificamente comprobado con el prototipo “Draw-Hanzi”, aporta multiples
beneficios, dando certeza de la correcta comprension del proceso de desarrollo del producto

de software mavil, cualquiera que este sea en México.

HIPOTESIS 2: Las directrices y caracteristicas que emplea, la metodologia agil Mobile-
D™  contribuiran a producir implicitamente productos de software mévil Apps, con mayor y

alta calidad, conforme la experiencia y conocimiento en su aplicacion crezca.



HIPOTESIS 3: Actualmente existe una relacion directa entre el desconocimiento y desuso
de la Metodologia agil Mobile-D™, en los desarrolladores de software Mdvil en México,
mismo que se ve plasmado, cuando los desarrolladores; generan productos de baja calidad,
causando insatisfaccion de los clientes y no obteniendo la correcta ejecucion de los

requerimientos del mismo.

Las hipotesis enunciadas anteriormente, tendran una explicacion méas detallada, en el

presente proyecto de tesis, en lo sucesivo.

1.5. Justificacion

Cuando se es novato en el mundo del desarrollo de Apps, en México, hay que tener en
cuenta algunos puntos importantes, pero la mayoria de las veces, por la falta de experiencia
en la creacion de las mismas, no se aprecia lo crucial de su existencia. Sin embargo, es
significativa la importancia de su existencia; debido a la considerable inversion de tiempo,
gue la mayoria de los usuarios y/o consumidores, ejercen en el uso (cotidianidad) de Apps,
por sobre el manejo de un navegador, al momento de emplear un dispositivo movil

cualquiera y con la finalidad especifica, para lo que fueron creadas.

Segun la informacién obtenida, mediante la breve encuesta, “Uso de las Aplicaciones
Moéviles (Apps) en México”, lanzada mediante Google Forms y distribuida a través del
Facebook, en el perfil personal de los autores del presente proyecto de tesis; misma que
arrojo como resultado, que el 50 % de los usuarios de dispositivos méviles, tienen mas de
15 Apps* instaladas (en un promedio de tres dispositivos por usuario), en los mismos; por
consiguiente con ellas realizan una infinidad de actividades como son: entretenimiento, uso
de redes sociales, comunicacién, lectura, transporte, busqueda de ofertas de empleo,
fotografia, audio, uso como herramienta para realizar su trabajo, solo por mencionar

algunas. Las Apps actualmente forman parte de nuestros micros momentos diarios y

4 Resultados arrojados por la “Uso de las aplicaciones méviles (Apps) en México”, [Encuesta de Google,
lanzada por Facebook], (Moreno Gorgonio & Trejo Quintero, 2017), (Véase Anexo | y/o acceda a
https://goo.gl/forms/JAxVfdULaCI80GXi2).



el 37.5 % de las personas dedican un tercio de su dia, siendo un aproximado de entre 5 a
8° horas diarias en utilizarlas, para las actividades antes mencionadas. Las Apps estan
desempefiando funciones claves, siendo la més importante, tomar decisiones racionales
acertadas, mismas que van desde la fidelidad hacia una marca, comunicacion crucial y/o
acudir fisicamente a un lugar para realizar una actividad inmediata (Moreno Gorgonio &

Trejo Quintero, 2017) véase anexo |.

Por todo lo anterior, se considera trascendental el uso de un modelo, método y/o
metodologia, que se adapte a las necesidades y caracteristicas particulares del desarrollo
de Apps en México y obtener asi, productos de software maovil con mayor calidad;
poniéndolas a disposicion de los miles de usuarios y consumidores, que lo demandan dia
con dia, garantizadndoles una satisfaccion total, al utilizarlas correctamente, ofreciéndoles
practicidad simultdneamente, para realizar las antes mencionadas actividades en su dia a

dia.

Debido a los importantes y significativos beneficios que ofrece la metodologia agil Mobile-
D™  como son: el minimizar riesgos durante el proceso, el aumento significativo en la
productividad de la empresa y/o desarrollador, mayor comunicacion entre los mismos, al
ofrecer exactamente, lo que el cliente necesite en el menor tiempo posible, generando las
entregas justas del producto, garantizando asi la funcionalidad en si misma y por
consiguiente la satisfaccion total del mismo; considerando y coincidiendo a la vez con los
casos de éxito que lo demuestran, en lo sucesivo, es que se toma la decision de ampliar el
conocimiento y difusion de la antes mencionada metodologia agil Mobile-D™, en México,

teniendo como base el presente trabajo de investigacion cientifica tecnoldgica.

En Latinoamérica ya también es una inclinacion inminente la implementacion de la
metodologia agil Mobile-D™, como lo muestran, Meneses Sanchez & Laveriano Meca
(2016), que estudiaron el “Prototipo de aplicacion maovil utilizando la metodologia Mobile-
D™  para la verificacion de la formalidad en el servicio de taxi metropolitano en la ciudad
de Lima”, obteniendo el siguiente resultado: al aplicar la metodologia de desarrollo Mobile-

D™ para el desarrollo de la App, este mismo uso permiti6 agilizar y organizar el desarrollo

> Resultados arrojados por la “Uso de las aplicaciones mdviles (Apps) en México”, [Encuesta de Google,
lanzada por Facebook], (Moreno Gorgonio & Trejo Quintero, 2017), (Véase Anexo | y/o acceda a
https://goo.gl/forms/JAxVfdULaCI80GXi2).
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del proyecto. A su vez también, Chicaiza Angamarca & Morales Caiza (2016), que
estudiaron la “Implementacién de un sistema domotico de videovigilancia, aplicando la
metodologia Mobile-D™, sobre la plataforma Android, para el control de la seguridad de las
salas docentes de la unidad académica C.I.Y.A- la matriz Universidad Técnica de Cotopaxi
en el periodo académico Noviembre 2014- Agosto 2015”, obteniendo el siguiente resultado:
las ventajas que se obtuvieron sobre la metodologia Mobile-D™ , es que no se limita a una
sola estructura como metodologia &gil de desarrollo, ya que cuenta con una gran variedad
de alternativas para este tipo de App, todos sus artefactos se utilizan, acorde a las
necesidades del desarrollador de la App, del lugar donde se lo aplique y los requisitos del
cliente, obteniendo un producto de calidad y en corto tiempo. Asi mismo Guachalla Blanco
(2015), estudio la “Plataforma de geolocalizacion de personas mediante dispositivo Mévil” y
obtuvo el siguiente resultado: mediante el uso de la metodologia Mobile-D™ y SOA al crear
la App Web, cuyo desarrollo basado en pruebas permitié detectar y corregir errores en una
temprana etapa del desarrollo, lo que permite, no arrastrar errores en otras, disminuyendo

el impacto de la correccidn del error, permitiendo que el software mévil tenga alta calidad.

En México, igualmente se muestra una pequefia inclinacién inminente para la
implementacién de la metodologia agil Mobile-D™, como lo muestran, Florencia Barrera
Angel Fabian, Martinez Sanchez Victor Manuel y Ramirez Dominguez Luis Mario, que
presentaron “Sistema para dispositivos mdviles usando computo ubicuo para servicios en
la Escuela Superior de Cdmputo”, obteniendo el siguiente resultado: al utilizar la
metodologia Mobile-D™  permite en un periodo corto realizar el proceso de desarrollo de
software y por ser para el computo movil cuenta con las etapas necesarias para este
proyecto. A su vez también, Lara Trejo Veronica y Tapia Caballero Luis Alberto, que
estudiaron el “Anteproyecto sobre los topicos avanzados de bases de datos distribuida”,
obteniendo como resultado, que con la aplicacion de la metodologia Mobile-D™ la empresa
Mobinex, en conjunto con su plataforma Smartface permite la publicacién rapida de las Apps
gue combina teléfono, la funcionalidad, la red, el contenido, las caracteristicas y la interfaz

de usuario rica.

Asi mismo a nivel mundial se ha utilizado en diversos proyectos en paises como Finlandia,
Noruega, Italia, Corea del Norte, Estados Unidos, por mencionar algunos desde el afio 2004,

hasta la fecha con algunos puntos de fluctuacién considerables.
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Concretamente en este punto, con la investigacion cientifica tecnoldgica e implementacion
de la metodologia agil Mobile-D™ , en el presente proyecto de tesis, durante la creacion del
prototipo de App: Draw-Hanzi, se ofrece una gran oportunidad, de trabajar en estrecha
colaboracién con las tendencias de desarrollo de Apps mas actuales, asi como los nuevos
gadgets de ejecucion del propio conocimiento. Ademas de aportar un régimen flexible para
poder seguirla, debido a que cuenta con un enfoque de trabajo en equipo que facilita, la
division de las contribuciones al proyecto efectivamente. Posibilita ver el desarrollo desde el
punto de vista del cliente (permitiendo que el equipo desarrollador, funja como agente
revisor del proyecto, asi como cliente, otorgando su atinada opinidn, en cuanto a las futuras

modificaciones ideales para el prototipo de App).

El presente proyecto de tesis proporcionara datos y experiencia a los autores del mismo,
gue seran utiles para desarrollar y lanzar, un sinfin de Apps con o sin el uso de la AR, asi
como de otras tecnologias innovadoras, posteriormente. Ademas de que los resultados
obtenidos de la misma investigacion beneficiaran al publico en general y/o experto, al

adentrarse al vasto mundo de desarrollo de las Apps, sustentadas en AR a nivel mundial.

1.6. Alcances y limitaciones
1.6.1. Alcances

El presente proyecto de tesis tiene como alcance el explorar el uso de una metodologia agil
Mobile-D™  en el &mbito practico y/o laboral del desarrollo de software maévil en México, sin
importar su constitucion, ya sea desarrollador freelance, asi como dentro de una Start-up

y/o PyMEs IT desarrolladoras de software mexicanas.

Los aspectos especificos que comprende esta investigacion cientifica tecnologica estan
referidos a los beneficios, al conocimiento y difusion de la metodologia agil Mobile-D™,
dentro de las cuales se abarca, muy por encima, los temas de AR, asi como Apps educativas
generadoras de conocimiento. Con la pretension de otorgar al lector el referente tedrico
minimo basico argumentativo necesario para comprender la antes mencionada
metodologia, por lo que se omite el uso y conceptualizacion de algunos temas como lo son:

gestion de procesos de negocio, gestion de requisitos, tipos de desarrollo de software, tipos
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de viabilidad, interfaz de programacion de aplicaciones, por mencionar algunas. Asi mismo,
en relacion a la App, los idiomas de disponibilidad, caracteristicas del dispositivo (camara,
acelerometro, GPS), notificaciones push, formas de pago, modelos de monetizacién,
publicidad de distribucion, recoleccion de datos del usuario en paralelo, venta de datos a

tercero, entre otras.

Los aspectos relacionados con la ensefianza sobre el idioma chino se analizaran
concretamente con fines de generacién de contenido, Unica y exclusivamente como
ejemplo, en ningln momento se pretende la modificacion o cambio del sistema de

ensefianza de ningun idioma en forma alguna.

No se incluird el costo (econdémico) beneficio de la implementacion de la Metodologia
Mobile-D™, dentro de una Start-up y/o PyMEs IT desarrolladoras de software en México,
asi como en el sector Freelance, debido a que no se cuenta con pardmetros previos de

comparacion.

Se reconoce la viabilidad que ofrece el presente proyecto de investigacion cientifica
tecnoldgica, debido a que se cuenta con los medios econémicos basicos, equipamiento
material primario y de conocimientos elementales previos para llevar a cabo con éxito, el
desarrollo del prototipo de App caso de estudio: Draw-Hanzi, Unica y exclusivamente hasta
las primeras cuatro fases de su desarrollo, tomando en cuenta que la mayoria de las

herramientas que se pretenden utilizar, se buscara sean bajo la licencia Open Source.

1.6.2. Limitaciones

Las presentes limitaciones restringiran el presente proyecto de tesis:

1) Falta de instrumentos disponibles para mediciones técnicas
Por la caracteristica técnica de la presente investigacion cientifica tecnoldgica
algunos aspectos como la medicion de la calidad del prototipo de App: Draw-Hanzi
en todos los aspectos (requerimientos, funcionalidad, usabilidad, portabilidad, disefio,
entre otras). Requieren de normas ISO (International Organization for
Standardization) y otros estandares de certificacion de calidad, todos éstos de paga
y que conjuntamente tienen que ser aplicados por personal calificado y/o certificado

en las mismas. Del mismo modo, se requiere de una App completa a evaluar, con los
13



2)

3)

4)

cuales no se cuentan; esto hace que los datos que se proporcionan en esta

investigacion sean datos aproximados y no datos exactamente medidos.

Caracteristicas de la muestra

Dentro de la poblacion usuaria de las metodologias agiles de desarrollo para Apps
ylo software movil, en cualquier estrato constitucional “Freelance y/o Empresa”,
existen varios puestos, como lo son: analista, arquitecto de software, arquitecto de
sistema, desarrollador de software, visionario, jefe de desarrolladores, jefe de
producto, disefiador grafico, tester, gerente del proyecto, administrador de cuentas,
administrador de sistemas, administrador de cédigo, capacitador, consultor, cliente y
usuario de App. Por lo que no se puede obtener una muestra homogénea, debido a
gue no todas estas personas, independientemente del puesto que desemperien,
cuentan con los conocimientos y la experiencia, suficiente sobre la implementacion
total de la metodologia agil Mobile-D™ y/o metodologia agil diferente, para efectuar

una encuesta muy detallada y minuciosa.

Sesgo del sujeto

Las respuestas que se obtendran en una Unica encuesta dependeran del grado de
conocimiento que se tenga acerca de la implementacion de metodologias agiles de
desarrollo para Apps en México, y en especifico de la metodologia Mobile-D™ | o
temas afines, por tratarse de temas expertos, los Unicos que cuentan con la
informacion adecuada son los especialistas en el uso de estas herramientas de

desarrollo y/o ingenieros en requerimientos e ingenieria de software.

Acceso al sujeto

Restringido a la disposicion de tiempo por parte de los desarrolladores y/o expertos
de acuerdo a sus ocupaciones laborales; asi como en brindar informacion que puede
ser considerada vital por parte de la empresa desarrolladora y/o cliente, en

consecuencia, de sus politicas propias.
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Capitulo Il
EL ESTADO DEL ARTE

2. MARCO TEORICO

2.1. Metodologias de desarrollo de software.

A través del tiempo, se confirma, que el desarrollo de software siempre ha sido una tarea
complicada. Prueba de esto, es la creacion de las diversas propuestas metodoldgicas de
desarrollo de software, que incurren de forma més efectiva en todas o en algunas de las

distintas fases de desarrollo, dependiendo del mismo proyecto.

Las metodologias para el desarrollo de software, son un modo sistemético de realizar,
gestionar y/o administrar un proyecto, con la Unica finalidad de llevarlo a cabo con altas
probabilidades, al éxito. Esta manera de organizacion, indica coémo se dividira efectivamente
un proyecto en moédulos, en otras palabras, en etapas, acciones y/o tareas que
corresponden a cada una de ellas, revela las entradas y salidas para cada una de estas,
pero sobre todo normaliza o estandariza los procesos a seguir, implementar y mantener al
realizar un producto de software, desde que surge la necesidad del producto, hasta que se

ve realizado el objetivo por el cual se esta creando.

Por una parte, estdn las metodologias tradicionales, que se basan especialmente en el
control excesivo del proceso, estableciendo rigurosas actividades que involucran las
herramientas y las practicas que se usaran en las mismas, asi como una especifica y

constante documentacion, del proceso paso a paso.

Estas metodologias han sido efectivas y necesarias en un gran niumero de proyectos, tanto
actuales, como unos un poco mas antiguos. Sin embargo, también han presentado
problemas en muchos otros. Como resultado de esto, han surgido nuevas metodologias de
desarrollo que se centran mas en el factor humano y en el producto de software final, que

en la documentacion.

Ahora bien, del mismo modo como se ha mencionado lo anterior, se puede abordar el
desarrollo de un producto de software movil, es decir, de una App con alta calidad, que

ayude a la comunicacion entre las personas y/o a la consecucion de una tarea especifica;
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mediante el uso de una metodologia agil de desarrollo, es un reto de investigacion
actualmente, muy importante; misma para la que son variados los autores que se han

centrado en su importancia. Siendo algunos de ellos, los siguientes:

En el aflo 1999 en “Un proceso ligero, de bajo riesgo, flexible, predecible, cientifico y
divertido de desarrollar software”, Kent Beck uno de los mas destacados autores en los
procesos agiles de desarrollo de software, creador de la Extreme Programming (XP), una
metodologia centrada en potenciar las relaciones interpersonales como clave para el éxito
en el desarrollo de software. Quien incansablemente se ha dedicado a promover el trabajo
en equipo, preocupandose por el aprendizaje de los desarrolladores, proponiendo una
comunicacion fluida entre todos los participantes, asi como la simplicidad en las soluciones
implementadas, y el coraje para enfrentar los cambios. Ha definido especialmente la forma
adecuada de sobre llevar los proyectos con requisitos imprecisos, muy cambiantes y donde

existe un alto riesgo técnico.

En el afio 2000 en “Una metodologia agil que requiere de gran disciplina”, Alistair Cockbum,
otro de los mas destacados autores en los procesos agiles de desarrollo de software,
creador de la Crystal Clear Methodology (CC), misma que no es en si, una sola metodologia
de desarrollo de software, sino mas bien una familia de metodologias con un cédigo genético
en comun, debido a que se subdivide en varios tipos de metodologias en funcion a la
cantidad de personas que vayan a estar trabajando dentro de un proyecto en particular.
Crystal Clear Methodology hace mas énfasis en la menor documentacion y en mas
versiones del producto que corran y puedan ser probadas. Cockbum afirma que los
diferentes tipos de proyectos requieren diferentes tipos de metodologias, viéndolo desde
dos ejes principales: el nUmero de personas en el proyecto y las consecuencias de los

errores.

En consonancia en 2005, lo ha expresado también, Martin Fowler, en su ensayo “La nueva
metodologia”, probablemente el cambio mas notable al pensamiento de procesos de
software en los ultimos afnos ha sido la aparicion de la palabra “agil”. Hablamos de los
métodos agiles de desarrollo de software, hablamos de la manera de introducir la agilidad
en un equipo de desarrollo o de la manera de resistir la tormenta inminente de agilistas

decididos a cambiar las préacticas bien establecidas.

16



De manera semejante, el presente proyecto de tesis esta disefiado para determinar que las
metodologias agiles de desarrollo de software mavil, especificamente la metodologia agil
Mobile-D™ | permiten adaptar la forma de trabajo a las condiciones especificas del proyecto
y su desarrollo en México, tomando en cuenta las circunstancias especificas del entorno,
reduciendo de forma eficaz los costos (esfuerzo-tiempo-dinero) e incrementado la
productividad de las empresas mexicanas desarrolladoras de software, permitiendo tanto a
los clientes, usuarios y/o consumidores de Apps, como a las mismas empresas
desarrolladoras rentabilizar sus inversiones, en cualquier tipo de proyecto de desarrollo mas
rapidamente; gracias a la realizacion de entregas tempranas, el cliente tendra rapido acceso
a aquellas funcionalidades que en verdad aportan, valor acelerado en el retorno de la

inversion, para ambas partes.

2.1.1. Concepto de agil.

AGIL significa que se mueve con soltura y rapidez o prontitud (Real Acadenia Espariola,
2014)

Sin embargo, desde el punto de vista del desarrollo de software, el término &gil esta
intentando ofrecer una respuesta rapida a la ansiosa comunidad empresarial, que exige,
gue las metodologias, métodos y/o técnicas sean cada dia, mas ligeras con mayor soltura,
conjuntamente con procesos de entrega mas rapidos, pero sin perder la calidad implicita

que otorga su uso y de una reduccidn justa de documentacion.

En este sentido las peculiaridades principales de la definicion de agilidad para el desarrollo

de software son las siguientes:

I. Agilidad es la habilidad para crear y responder a cambios de acuerdo a los beneficios
en un ambiente de negocios turbulento.

II. Agilidad es la habilidad para balancear flexibilidad y estabilidad.
Basandose en las caracteristicas anteriores, dan como resultado que la agilidad de los

métodos de desarrollo de software se puede sintetizar en la capacidad para responder a

los cambios y para simplificar los procesos (Orjuela Duarte & Rojas C., 2008).
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Con base, en lo anterior y a la experiencia en el uso de una metodologia agil de desarrollo

de software movil, se ha formulado una definicion propia, siendo la siguiente:

“Una METODOLOGIA AGIL DE DESARROLLO DE SOFTWARE es el eficiente
enfoque de adaptacion y en algunos casos innovacion. De un conjunto disciplinado,
agil y sistematico uso de técnicas, procedimientos, practicas, estados, usos,
costumbres, documentos e informacion, que permiten un enfoque de observacion
rigurosa y analisis total de un problema asunto y/o objeto, empleados para la correcta
gestion del desarrollo de un producto de software (sistema / app) con alta calidad,
haciendo las liberaciones justas del producto; conjuntamente con el firme y anico
objetivo de lograr la satisfaccién del cliente, maximizando el retorno rapido de la

inversion y a la vez tomando una acertada decision”.

2.1.1.2. Principios de las metodologias Agiles.

En febrero y marzo del 2001, tras una reunién celebrada en Utah-EEUU., nace el término
Agil, aplicado al desarrollo de software. Diecisiete criticos de los modelos de mejora de
desarrollo de software basados en procesos, convocados por Kent Beck, quien habia
publicado un par de afios antes Extreme Programming Explained, libro en el que exponia
una nueva metodologia denominada Extreme Programming, se reunieron en Salt Lake City,

para tratar sobre técnicas y procesos para desarrollar software (Fowler & Highsmith, 2001).

El principal objetivo, de la mencionada reunién, fue disefiar los valores y principios que
deberian permitir a los equipos desarrolladores, crear productos de software rapidamente y
respondiendo adecuadamente a los cambios que pudieran surgir a lo largo del proceso de
desarrollo de un proyecto. En dicha reunién se creé el término “Métodos Agiles”, para
referirse al uso de los métodos que estaban surgiendo como alternativa a las metodologias
tradicionales (CMMI, SPICE y demas), mismas a las que se consideraban excesivamente
pesadas y rigidas por su caracter normativo y fuerte dependencia a las planificaciones

detalladas previas al desarrollo.

Como resultado, surgié The Agile Alliance, como una organizacion y/o comunidad, sin &nimo
de lucro, dedicada a promover los conceptos relacionados con el desarrollo agil de software.

Ayudando al otorgar un voto de confianza, y de esta manera fomentar que las
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organizaciones adopten dichos conceptos, mostrando un gran interés de ponerlos en

practica. Los presentes en dicha reunion colaboraron, con base en su experiencia y

conocimiento a definir los principios sobre los que se basarian, estos métodos alternativos.

Resultando en cuatro postulados, los que ha quedado, el denominado documento llamado:

el Manifiesto Agil, que actualmente resume la filosofia de desarrollo agil.

Los valores inicialmente honrados por los agilistas Beck, Fowler y Highsmith, se presentan

en lo general a continuacion:

Individuos e interacciones sobre procesos y herramientas.
Software de trabajo sobre documentacion completa.
Colaboracion del cliente sobre la negociacién del contrato.

Responder al cambio sobre el seguimiento de un plan.

No obstante, el manifiesto agil estd fundamentado en las siguientes cualidades, explicadas

a detalle y que se expresan a continuacion:

Al individuo y las interacciones del equipo de desarrollo sobre el proceso y
las herramientas. Las personas son el principal factor de éxito de un proyecto
de software. Es mas importante construir un buen equipo de trabajo, que
construir el entorno. Muchas veces se comente el error de construir primero
el entorno y esperar que el equipo se adapte automaticamente. Es mejor
crear el equipo y que éste configure su propio entorno de desarrollo en base
a sus necesidades.

Desarrollar software que funciona mas que conseguir una buena
documentacion. La regla a seguir es “no producir documentos a menos que
sean necesarios de forma inmediata para tomar una decisiéon importante”.
Estos documentos deben ser cortos y centrarse en lo fundamental.

La colaboracion con el cliente mas que la negociacion de un contrato. Se
propone que exista una interaccion constante entre el cliente y el equipo de
desarrollo. Esta colaboracion entre ambos sera la que marque la marcha del

proyecto y asegure su éxito.

Responder a los cambios mas que seguir estrictamente un plan. La habilidad

rapida de responder a los cambios que puedan surgir a lo largo del proyecto
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(ya sea en los requisitos, en la tecnologia, en el equipo, por mencionar
algunos) es otro factor que determina el éxito o fracaso del mismo. Por lo

tanto, la planificacion no debe ser estricta sino flexible y abierta.

Las aptitudes anteriores inspiran, los doce principios del manifiesto agil. Son estas

caracteristicas, las que diferencian un proceso agil de uno tradicional. Se considera que los

dos primeros principios son el resumen en gran parte, del espiritu &gil. El resto tienen que

ver con el proceso a seguir y con el equipo de desarrollo, en cuanto a metas a lograr y

organizaciéon del mismo.

Los principios centrales del manifiesto agil son:

1.

9.

La prioridad es satisfacer al cliente mediante tempranas y continuas entregas de
software que le aporte valor.

Dar la bienvenida a los cambios. Se capturan los cambios para que el cliente tenga
una ventaja competitiva.

Entregar frecuentemente software que funcione desde un par de semanas a un par
de meses, con el menor intervalo de tiempo posible entre entregas.

La gente del negocio y los desarrolladores deben trabajar juntos a lo largo del
proyecto.

Construir el proyecto entorno a individuos motivados. Darles el entorno y que
necesitan y confiar en ellos para conseguir finalizar el trabajo.

El didlogo cara a cara es el método méas eficiente y efectivo para comunicar
informacion dentro de un equipo de desarrollo.

El software que funciona es la medida principal de progreso.

Los procesos agiles promueven un desarrollo sostenible.

La atencion continua a la calidad técnica y al buen disefio mejora la agilidad.

10.La simplicidad es esencial.

11.Las mejores arquitecturas, requisitos, disefios surgen de los equipos organizados por

si mismos.

12. En intervalos regulares, el equipo reflexiona respecto a como llegar a ser mas

efectivos, y segun esto ajusta su comportamiento (Fowler & Highsmith, Op.Cit.).
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2.1.1.3. Diferencia entre metodologias agiles vs. Metodologias tradicionales.

Un método de desarrollo de software funciona mejor cuando se aplica en la o a las
situaciones con caracteristicas muy especificas (llamadas “HomeGround” -origen y/o
bases), del proceso de desarrollo. En la Tabla 1., se puede observar la comparacién
general entre las bases tedricas de los métodos agiles y las de los procesos de desarrollo
tradicionales o también llamados por planes o “plan-driven” (planificado).

Tabla 1. Diferencias entre metodologias agiles vs. Metodologias
tradicionales.

AREA METODOLOGIA AGIL METODOS TRADICIONALES
Dezarrclladores Colaborativos, unidos, agiles COrientados al plam con una mezcla
v entendidos de habilidades
Clientes Son representativos y se les Mezcla de niveles de apfitud

enirega poder

Confianza Conocimiento tacito Conocimiento explicito
interpersonal documentadao

Requerimientos Em gran parie Conocibles fempranamentes y
emergentes y con bastante estables

rapidos cambios

Argquitectura Dizefada para los Disefada para los requerimientos
requerimientos actuales actuales v los del futuro praximo

Refactorizacion | Econdmica Costosa

Tamafio Producios y equipos Productos v equipos mas grandes
peqguefios

Premium WValor rapido Alta seguridad

Fuente: Blanco, Op. Cit., 2009.

El desarrollo agil de software, pretende ser una practica que se lleve con facilidad, con
mucha ligereza de procesos y/o documentacion; evitando lo complejo y el lento andar de
las metodologias tradicionales, poniendo un justo énfasis cada vez mas necesario en las
personas (desarrolladores) y los resultados (artefactos), resultando en una reduccion
significativa del tiempo de desarrollo en si mismo producto. Las metodologias agiles de
desarrollo promueven interacciones constantes (internas y externas), durante el proceso de
desarrollo del ciclo de vida del proyecto, creando software, en muy cortos lapsos de tiempo
(iteraciones), mismas que minimizan los riesgos, las cuales pueden tener una duracion

maxima, de una a cuatro semanas, con base a las caracteristicas propias del proyecto.

Las iteraciones no tienen la intencion de agregar demasiada funcionalidad y con ello

justificar un temprano lanzamiento y/o liberacion del producto de software al mercado, pero
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si tienen el firme objetivo de conseguir una version util, de la implementacion funcional de
uno y/o varios requerimientos iniciales, sin errores. Lo que conlleva a que el equipo
desarrollador, tenga la necesidad de volver a evaluar, las prioridades del proyecto con mayor
frecuencia, encontrando un cambio, mas éptimo, lo que lograra un software de alta calidad,

debido a la innovacion en el modelo de negocio.

Como se puede observar en la Tabla 2., las metodologias &giles poseen ciertas propiedades
que las hacen totalmente aplicables, al &mbito del desarrollo de software movil “Apps”.
Dichas caracteristicas son las ideales y una posible motivacién en cada caso, como se

muestra a continuacion

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

s o E=

ras orembads & objics

Tisias d= Desanoio Conos Frapasie de realimentas TEn A

Fuente: Blanco, Op.Cit., 2009.

2.1.1.4. Escenario general de trabajo de una metodologia 3gil.

Conjuntamente, con todo lo anteriormente descrito, no se puede dejar de lado, ni olvidar,
los escenarios y/o entornos precisos, de trabajo que siempre utilizan las metodologias agiles
de desarrollo de software, llamadas dentro del argot informatico ceremonias, con la finalidad
de incrementar la retroalimentacion y facilitar la coordinacién de los equipos de desarrollo;

logrando mayores y mejores niveles de integracion (relacién) entre de los mismos:
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1. PLANIFICACION CONFORME A VALORES “PLANNING POKER”

El nombre es tomado, porque se utilizan cartas numeradas (no precisamente de
poker), mejor y mas correctamente expresada, es el célculo de la estimacion del
esfuerzo, es una técnica muy sencilla, divertida y eficaz (donde lo normal es numerar
las cartas con una serie de Fibonacci, mas la carta interrogante que equivale a un “ni
idea” y la carta infinito que equivale a “esto es demasiado grande”), para el desarrollo
de los entregables requeridos por el cliente; en el que todas las personas
comprometidas en el desarrollo de un producto de software, opinan para estimar el
esfuerzo de desarrollar cada una de las historias de usuario de una sesion “sprint”
(Romeu, 2014).

2. REUNIONES DIARIAS “DAILY MEETINGS”
Son reuniones diarias rapidas para la coordinacion del equipo de desarrollo, lo que
permite una aceleracién sinérgica, integridad del equipo, aumenta la productividad,
en el entendimiento del trabajo a realizar y genera una mejora continua orientada a
la calidad del producto de software, una efectiva reunion diaria debe cumplir
estrictamente, los siguiente cinco puntos: 1) Debe ayudar a empezar bien el dia, con
fuerza y energia, 2) Debe ayudar a comunicar lo que esta pasando, 3) Debe ayudar
a resolver y compartir los problemas, 4) Debe ayudar a reforzar el enfoque hacia los

objetivos correctos y 5) Debe ayudar a reforzar el sentido de equipo (Garzéas, 2015).

3. DEMOSTRACION DE REQUISITOS COMPLETADOS POR SESION

“SPRINT DEMO”

Se considera una sesion y/o reunion informal donde el equipo desarrollador presenta
al cliente, los requisitos completados en la iteracion anterior, en forma de incremento
de producto preparado para ser entregado con el minimo esfuerzo. Como una
retroalimentacion entre ambos, en funcion de mostrar resultados obtenidos y de los
cambios que haya habido en el contexto del proyecto. El cliente realiza las
adaptaciones necesarias de manera objetiva, desde la primera iteracion,
replanificando constantemente el proyecto. La duracion maxima de demostracion es

de cuatro horas (proyectos agiles.org, s.f.).
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4. REUNION DE RETROSPECTIVA “SPRINT RETROSPECTIVE®

La reunidn de retrospectiva se produce después de la demostracion de requisitos
completados y antes de la planificacién de la préxima sesion de tareas (sprint).
Generalmente es una reunion de tres horas méaximo para discutir los sprints de un
mes. En la reunion de retrospectiva, el equipo desarrollador debe discutir las
siguientes tres premisas: 1) Lo que salio bien en el Sprint anterior, 2) Lo que podria
mejorarse y 3) Qué se comprometen a mejorar en el proximo Sprint (Scrum.org,
2017).

2.1.1.5. Factores que afectan la agilidad de un proceso de desarrollo de software.

Generalmente, durante el proceso de desarrollo de un proyecto software, suelen

presentarse cinco factores principales que afectan considerablemente la agilidad del mismo:

1.

Ausencia de una cultura de trabajo en equipo: la problematica se presenta cuando
dentro de los miembros del equipo desarrollador y/o trabajo; no se entiende, ni se
cree en el pensamiento de trabajo en equipo, ademas de que no se realizan en
forma corporativa la planificacion, la toma de decisiones y las actividades
pertinentes, no se reconoce la creencia basica “ninguno de nosotros es tan bueno
s6lo, como todos nosotros juntos”.

El tamafio de equipo de desarrollo: la problematica se presenta cuando el nUmero
de miembros del equipo desarrollador y/o trabajo, es bastante grande, ya que cada
uno con sus responsabilidades y tiempos, complica que se puedan llevar a cabo
reuniones completas y cortas.

La complejidad del producto de software: la problematica se presenta cuando, la
complejidad, de “un atributo” (conformado por las caracteristicas especificas que
tenga que cumplir el producto de software y el costo tiempo / esfuerzo), afecta
directamente, y fomenta que el proyecto pueda estar mas propenso a errores.
Experiencia y/o preparacion técnica de los desarrolladores: la problematica se
presenta cuando dentro del equipo desarrollador de planta, no existe el recurso
necesario para crear el producto de software solicitado, y esto genera que se
adhieran nuevos miembros al equipo desarrollador, lo que puede denotar un

instinto de amenaza, en muchos factores, dentro del mismo equipo.
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5. La correcta comprension colectiva de los requerimientos: la problematica se
presenta cuando, no existe una comprension correcta y especifica de todos los
requerimientos, lo que otorga al proyecto cierto grado de vacio y genera
demasiados cambios, asi mismo, muy constantes.

2.1.1.6. Ventajas del uso de las metodologias agiles.

Las metodologias &giles aportan beneficios y ventajas, siendo una de estas, la gestion del
proyecto, mediante practicas ligeras, otorgando cuatro garantias principales:

e Valor.
e Productividad (Reduccién de tiempo, agilidad y fiabilidad).
e Garantizar la calidad.

e La satisfaccion total del cliente.

Ademas, de que se realiza un seguimiento diario de los avances del proyecto, logrando que
los integrantes del equipo de desarrollo estén unidos, comunicados y que el cliente vea un

indiscutible avance y continuidad, tangible, lo que le genera seguridad.

El uso de metodologias agiles de desarrollo de software asigna las siguientes cualidades y
virtudes:

1. Adaptacion (respuesta) rapida a los cambios, en los requisitos iniciales del
proyecto, implementando soluciones sobre la marcha.

2. Eliminacion de tareas innecesarias, o que minimiza los costos de desarrollo, ya
qgue se priorizan las caracteristicas y funcionalidades del sistema, unificando
criterios de accion.

3. Mayor intervencion activa del cliente durante el proceso, y en cada una de las
etapas, aportando ideas, opiniones y tomando acertadas decisiones del mismo.

4. Mayor velocidad y eficiencia en los intervalos de entrega, las entregas parciales
0 en bloques mejoran la optimizacion de recursos y optimizan las labores de
seguimiento y control.
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Identificacion y resolucion de errores con mayor facilidad, debido a que se van
haciendo constantes pruebas a medida que se avanza, en el desarrollo del
producto de software.

Comunicacion constante, la totalidad del equipo desarrollador, conoce el estado
del mismo, en todas las etapas del proceso de desarrollo del proyecto.
Simplificacién de la sobrecarga de procesos, el equipo desarrollador trabaja
sobre normas y regulaciones, lo que mejora considerablemente la calidad final
del producto de software.

Generacion de alta calidad, las constantes interacciones entre el equipo
desarrollador y el cliente; proporcionando la suficiente satisfaccion de

expectativas del cliente y seguridad.

2.1.1.7. Metodologias agiles para el desarrollo de software movil.

En el vasto universo del desarrollo de software moévil, actualmente existen diversas

metodologias agiles para su desarrollo, cada una, con sus puntos fuertes y sus puntos

débiles, respectivamente. Sin embargo, cuando se plantea la necesidad de elegir una, se

torna un tanto complicado, por lo que se recomienda escogerla, dependiendo el entorno

(nimero de desarrolladores) y en funcion de las necesidades propias del proyecto de

desarrollo (requerimientos), como lo ilustra en lo general la Figura 1.

Figura 1. Metodologias agiles.
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26



Para este momento, en la presente investigacion cientifica tecnolégica, se tiene
conocimiento de las multiples metodologias agiles existentes para el desarrollo de software
como los son: CC, DSDM, XP, FDD, RUP, SCRUM, Agile Modeling, Agile Model-Driven
Development, 6 Sigma, J2ME, por mencionar algunas.

A pesar de existir muchas mas estas son las que disponen de mayor documentacion. No
obstante, todas las antes mencionadas, no se centran en los requerimientos y

particularidades especificas que la creacion de un producto de software mévil necesita.

A continuacion, se especificaran en lo general algunas metodologias agiles para Apps, con

mayor documentacion e informacion, asi como sus particularidades:
— SXP-J2ME

Es un método hibrido de las bien conocidas XP y SCRUM, surgi6é en abril del 2012,
con el objetivo de disefiar una metodologia de desarrollo de software que se adecuara
a las caracteristicas de los proyectos que conforman la linea de productos de
aplicaciones J2ME para la cultura y el patrimonio, pertenecientes a la facultad
regional de la Universidad de las Ciencias Informaticas de Granma. La linea antes
mencionada la componen proyectos que utilizan la plataforma Java 2, (Micro Edition
8J2ME, por sus siglas en inglés), para el desarrollo de Apps y estan enfocados en la
promocion y difusion de la cultura y el patrimonio de la provincia Granma (Domenech
& Abad, 2013).

— DELFDROID

En la metodologia delfdroid se proponen un total de ocho roles: equipo del proyecto
(Team), jefe del proyecto (Project Manager), jefe de producto (Product Management),
arquitecto (Architect), visionario (Visionary), add (Analyst Designer Developer),
encargado de pruebas (Tester) y consultor (Consultant). Ademas, cuenta con tres
fases, las mismas indican el énfasis propuesto por Barry Boehm en relacion a la
division en dos perspectivas de desarrollo. Se hacen prospectos de proyecto, se
investigan proyectos similares y su factibilidad econdmica. Si durante el proceso o
las etapas se llega a una version estable se procede a registrarlo (Domenech & Abad,
2013).
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— DMAMC

El método aplicado, que se denomina definir, medir, analizar, mejorar y controlar
(DMAMC, por sus siglas en el idioma inglés), utiliza herramientas estadisticas,
ademas de dispositivos que observan las variables de los procesos y sus relaciones,
gue ayudan a gestionar sus caracteristicas. El método consiste en la aplicacion,
proyecto a proyecto de un proceso estructurado en cinco fases, por un lado, mejorar
las caracteristicas del producto, permitiendo conseguir mayores ingresos, el ahorro
de costos que se deriva en la disminucion de fallos o errores y de los menores tiempos

de ciclo en los procesos (GestioPolis.com, 2001).
- MADAMDM

Para elaborar esta metodologia se utilizaron cuatro distintas metodologias las cuales
son: XP, Metodologias Orientadas a Objetos para la produccion de Software
Multimedia e Hipermedia (MOOMH, por sus siglas en el idioma inglés), basado en
ingenieria Web (UWE, por sus siglas en el idioma inglés) y método de Disefio
Hipermedia Objeto Orientado (OOHDM, por sus siglas en el idioma inglés), agarrando
caracteristicas relevantes que ayudan a concretar los objetivos y a facilitar el trabajo

de desarrollo y el disefio de la app, en varios sistemas operativos (Fuzi, 2013).
— MOBILE-D

La metodologia agil apunta a la necesidad de disponer de un ciclo de desarrollo muy
rapido para equipos muy pequefios (esta pensado para grupos de no mas de 10
desarrolladores maximo). Los proyectos se deberian finalizar con el lanzamiento de
productos completamente funcionales en menos de diez semanas. Todas las fases,
con excepcion de la primera fase exploratoria, contienen tres dias de desarrollo
distintos: planificacién, trabajo y liberacion; afladiendo dias para acciones en casos

particulares (Escobar Bonilla & Campafia Guzman, 2014).
— MODELO WATERFALL (EN CASCADA)

La metodologia clasica de cascada, solo es aplicable cuando estan totalmente
cerrados los requisitos y no van a cambiar. No hay retroalimentacion entre las fases,
en las que se divide el proyecto. Por lo que cada una de las fases se va cerrando de
forma secuencial. Todo el proceso esta fijado por fechas limites y presupuestos. Este
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modelo solo es aconsejable para proyectos moviles muy controlados y previsibles,
no existe incertidumbre por lo que se quiere hacer, ni influyen los cambios en la
industria (Rodriguez , 2011).

— MOBILE DEVELOPMENT PROCESS SPIRAL

Se basa en el desarrollo de fases sucesivas, por evolucion de sistemas mas simples
a sistemas mas complejos. Ademas, utiliza el modelo de desarrollo en espiral como
base, e incorpora procesos de evaluacién de usabilidad, priorizando la participacion
del usuario en todos los procesos del ciclo de vida de disefio. También esta orientado
a proyectos grandes y costosos, ya que esta disefiado a ser un modelo de reduccion

de riesgos (Schenone Marcelo, 2004).
— DESARROLLO RAPIDO DE APLICACIONES

El método de desarrollo rapido de aplicaciones es un modelo de desarrollo interactivo
cuyo objeto es conseguir prototipos lo antes posible para mejorarlos después poco a
poco. Se suelen priorizar la implementacion sobre la planificacion, y se utilizan
muchos patrones de disefio conocidos para poder adaptarse de la mejor manera a
los cambios en los requerimientos. El desarrollo rapido de aplicaciones es un método
muy util para el desarrollo de proyectos regularmente urgentes con tiempos de

entrega muy cortos (Luna Perez , 2016).
— DESARROLLO AGIL

El desarrollo 4gil es un método de desarrollo basado en iteraciones, donde en cada
iteracion se realizan todas las fases del ciclo de desarrollo. El desarrollo agil se basa
en los principios del manifiesto agil y sus valores éticos, que tratan de dar mas valor
a algunos conceptos, pero sin dejar de lado los demés. Con estos valores e intenta
conseguir, entre otras cosas, entregar algo lo mas pronto posible y evitar problemas
originados por cambios de requequisitos. Esto es muy apropiado para proyectos
cambiantes, ya sean grandes o pequefios, ya que mediante estos valores pueden

mitigar los riesgos (Luna Perez, Op. Cit., 2016).
—~  METODOLOGIA DE DISENO HIiBRIDO

Se apoya en una combinacion del desarrollo adaptativo de software (ASD, por sus

siglas en el idioma inglés) y el disefio de nuevos productos (NPD, por sus siglas en
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el idioma inglés). Esto supone una decision critica para decantarse mas al lado del
desarrollo de productos que del lado de la gestion de proyectos, lo cual quiere decir
gue una de las caracteristicas mas sensibles, desde el punto de vista metodoldgico,
para la consolidacién de una metodologia propia de un entorno movil, es la presién
de los plazos para llegar al mercado, un mercado volatil y altamente dinamico

(Blanco, Camarero, Fumero, Werterski, & Rodriguez, 2009).
— KANBAN

La metodologia Kanban tiene su significado de las palabras japonesas que significan
“tarjetas visuales”, donde Kan es “visual” y Ban corresponde a “tarjeta”. Las
principales ventajas de esta metodologia, es muy facil de utilizar, actualizar y asumir
por parte del equipo desarrollador, se basa, en una serie de principios que la
diferencian del resto de metodologias conocidas como agiles: CALIDAD
GARANTIZADA, todo lo que se hace debe salir bien a la primera, no hay margen de
error. De aqui que en Kanban no se premie la rapidez, sino la calidad final de las
tareas realizadas; REDUCCION DE DESPERDICIO, se basa en hacer solamente lo
justo y necesario, pero hacerlo bien; MEJORA CONTINUA, Kanban no es
simplemente un método de gestion, sino también un sistema de mejora en el

desarrollo de proyectos, segun los objetivos a alcanzar (Gilibets, 2013).

— DEVOPS

Es una serie de practicas, como lo son la participacion efectiva de los administradores
de sistemas en el proceso de desarrollo de aplicaciones, utilizando las mismas
técnicas agiles que usan los desarrolladores. DevOps significa un montén de cosas
diferentes para diferentes personas porque el “desarrollo agil” en si mismo cubre un
terreno bastante amplio. Algunas personas dirdn que DevOps es la colaboracion de
los departamentos de desarrollo y operaciones, o que es tratar el codigo como
infraestructura o usar automatizacién, o una variedad de términos similares que se

relacionan de una forma u otra (Patricio, 2013).

— SCRUMBAN
Es una metodologia agil que combina las mejores caracteristicas de los métodos
SCRUM y KANBAN, permitiendo a los equipos moverse hacia el desarrollo agil y

ayuda a mejorar constantemente sus procesos. Scrumban se esta volviendo muy
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popular en industrias en las que el desarrollo del proyecto y el mantenimiento van
juntos. Ayuda al equipo de desarrollo a eliminar el elevado estrés, mejora la eficiencia

y la satisfaccion general del cliente (Labs, 2009-2017).

2.2 INGENIERIA DE SOFTWARE MOVIL

2.2.1. Concepto de Ingenieria de software.

La ingenieria de software es una disciplina de la ingenieria que comprende, todos los
aspectos de la produccién de software desde las etapas iniciales desde la especificacion de

sistema, hasta el mantenimiento de éste, después de su uso.
En esta definicion, existen dos frases claves:

1. Disciplina de la ingenieria: Los ingenieros hacen que las cosas funcionen, aplican
teorias, métodos y herramientas, donde sean convenientes, pero las utilizan de
forma muy selectiva, siempre tratando de descubrir soluciones a los problemas,
aun cuando no existan teorias y métodos aplicables para resolverlos. Los
ingenieros también saben que deben trabajar con restricciones financieras y
organizacionales, por lo que buscan soluciones tomando en cuenta estas
restricciones.

2. Todos los aspectos de la produccion de software: La ingenieria de software no
s6lo comprende los procesos técnicos del desarrollo de software, sino también
con actividades tales como la gestién de proyectos de software y el desarrollo de
herramientas, métodos, teorias y de apoyo a la produccién de software.

En general, los ingenieros de software adoptan un enfoque sistematico y organizado en su
trabajo, ya que es la forma mas efectiva de producir software de alta calidad. Sin embargo,
aunque la ingenieria de software consiste en seleccionar el método mas apropiado para un
conjunto de circunstancias, un enfoque mas informal y creativo de desarrollo podria ser

efectivo sélo, en algunas Unicas circunstancias (Sommerville, 2005).

La ingenieria de software, trata con areas muy diversas de la informatica, de las ciencias de
la computacién e ingenieria de requerimientos tales como: la construccion de compiladores,
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los sistemas operativos o desarrollos Intranet/Internet, abordando todas las fases del ciclo
de vida del desarrollo de cualquier tipo de sistemas de informacion, aplicables a una
infinidad de areas tales como: los negocios, la investigacion cientifica, la medicina, la
produccion, logistica, la banca, el control de trafico, la meteorologia, el derecho, Internet,

Intranet, solo por mencionar algunas.

Desafortunadamente no existe una definicion precisa sobre la ingenieria de software
completa en los diccionarios. Sin embargo, se pueden citar las enunciadas por algunos de

los mas prestigiosos autores del gremio:

e La Ingenieria de Software es el estudio de los principios y metodologias para el
desarrollo y mantenimiento de sistemas software (Zelkovitz, 1978).

e La Ingenieria de Software es la aplicacion practica del conocimiento cientifico al
disefio y construccion de programas de computadora y a la documentacion
asociada requerida para desarrollar, operar y mantenerlos. Se conoce también
como desarrollo de software o produccion de software (Bohem, 1976).

e La Ingenieria de Software trata del establecimiento de los principios y métodos
de la ingenieria a fin de obtener software de modo rentable, que sea fiable y
trabaje en maquinas reales (Bauer, 1972).

e Lalngenieria de Software es la aplicacion de un enfoque sistematico, disciplinado
y cuantificable al desarrollo, operacién y mantenimiento del software; es decir, la

aplicacion de la ingenieria al software (IEEE, 1993).

Algunos autores, consideran que el desarrollo de software, es el término mas apropiado,
que ingenieria de software, para referirse al proceso de creacion de software. Personas
como, Pete McBreen autor de "Software Craftsmanship”, cree que el término ingenieria de
software, implica niveles de rigor y prueba de procesos que no son apropiados, para todo

tipo de desarrollos de software.

La creacién de software es un proceso intrinsecamente creativo y la ingenieria del software,
es la que trata de sistematizar este proceso, con el fin de acotar el riesgo, el fracaso en la
consecucion del objetivo creativo, por medio de diversas técnicas que se han demostrado

adecuadas, con base en la experiencia previa.
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La ingenieria de software se puede considerar como la ingenieria aplicada al software, esto
es, por medios sistematizados y con herramientas preestablecidas, la implementacion de
ellos, de la forma mas eficiente para la obtencion de resultados 6ptimos; siendo estos los
objetivos, los que siempre busca la ingenieria. No es sélo la resolucion de problemas, sino

mas bien tener en cuenta las diferentes soluciones y elegir la mas apropiada (Rodlt, 2012).
Con base en lo anterior, se ha formulado una propia definicion:

“La INGENIERIA DE SOFTWARE y/o DESARROLLO DE SOFTWARE es la
especialidad, que divide el trabajo en distintas actividades y/o tareas, con la firme
intencion de lograr siempre la mejor gestion de todos los recursos disponibles y
obtener el resultado mas eficiente posible para la creacion de un producto de
software, de su mejoramiento, asi como de su evolucion, en el caso de un producto
ya existente, mediante el proceso de aplicacion de programas y conocimientos
informéticos, en una serie de actividades y/o principios disciplinarios, que permiten
el uso optimizado de los modelos, métodos, metodologias, técnicas y/o practicas
con el objetivo de construir, manipular (funcionamiento) y mantener un producto de

software de alta calidad”.

2.2.2. El proceso de desarrollo del software.

Un proceso de desarrollo software define: ¢Quién?, estd haciendo; ¢Qué?; ¢Cuando? y
¢ Como?, y de esta manera alcanzar un determinado objetivo de creacién; con la ingenieria
de software, con el propdésito efectivo de proporcionar las normas para el progreso eficiente

de un producto de software, con alta calidad que el estado vigente de la tecnologia permita.

De esta forma, un proceso de desarrollo de software debe ser capaz de evolucionar con los
afios y con la experiencia. Durante ésta y en un momento determinado de tiempo, debe
limitar su alcance, a las realidades que permitan las tecnologias, herramientas y participantes
de una organizacion, en paralelo. Un generador del proceso de desarrollo de software, tiene
la responsabilidad de acotar un conjunto de conocimientos; necesarios para ser ejecutados
con las capacidades y/o habilidades actualmente existentes en los miembros del equipo de

desarrollo en una organizacion, como lo ilustra la Figura 2. (Alvarez, y otros, 2014).

33



Figura 2. El proceso de software y su evolucion.

Fuente: Elaboracion Propia y LEGO Evolucién, 2019- 2017.

2.2.3. Concepto de Ingenieria de software movil.

Siempre que se tenga la intencién o motivacion, de crear una App de alta calidad, el equipo
desarrollador, debera utilizar ingenieria de software mdévil, con la finalidad de lograr la
satisfaccion plena de los requerimientos demandados por los usuarios y a la vez permitir

una sencilla instalacion, actualizacion y mantenimiento, por un largo periodo de tiempo.

MOVIL, significa que puede moverse o se mueve por si mismo, ya que no tiene estabilidad

0 permanencia, en un solo espacio determinado (Real academia espafiola. Op. Cit.).

La ingenieria de software movil implica que el proceso de desarrollo (modelo, método,
metodologia y/o técnica), que se empleé para la creacién de una un producto de software
movil (App), denominado formalmente como ciclo de vida estandar del mismo, se encuentra
plenamente conformada por siete etapas y/o estados generales, establecidos en la Tabla

3., de la siguiente manera:
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Tabla 3. Etapas del Proceso de Desarrollo de Software Movil.

ETAPA S DEL PROCE 30 DE DESARROLLO DE 30FTWARE MOWVIL

Etapa Descripeidn

En esta etapa, se defnen clammente "ol o los” problemas que se desean resolver (conoepadn de | idea), fjando chramente los abjstives del
Coneepelin sisterna “Aplicacion Movl®, que s desea orear. Kentificanto los companentes principales que integran &l producta (comprendiendo daramenis gl
yio los madelss de negocia); desarollando el madels, método wio metodolagia, que se sepuird, en b folaldad del proceso y que e adapte

plenamente a ks necesidades del equipo desamolador del prayecis de softwane.

En esta etapa se astablecen s caracteristicas (gue debe y que no debe, contaner &l sistema yo app| ¥ cdmo sard amuitectura del mismo y ¢ Par
Confecclen qui?, la principal tarea es desaralar products (setema § app) que cumpla fodas ks especificaciones (reguerimientos) ya fueran niciales, emporales
yio firales, pradzandales rcaralmenta.
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En asta sty se proponen habitualmants achializaciones, mejoras wie cambice, incliso en ests alaps ge pusden desarmlar nuevas slemenos,
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calldad faciores generadores de complejidad y que radican en s exisencs de diferenbes skemas operativos ¥ la multitud interminabls de models de
dspositivos méviles existenles para su sjecucidn. De esta forma, una app debidamernts consiruida y de calidad serd aguella que funciane
correctamerie, en fodos los dspositives mdvies, considerands & caracteristicas propias de los mismos ¢ bajo lodos los sislemas operativos
existentes en el mercado. Asi mismo, la app debe sar capaz de guardar, taro de farma sfectiva coma selectiva, la informacion, dejando en al
servitar o memoria interna del dispositivo aguellos datos que precisen de recursos adicionales, abservando s comparamiento ¥ ermores que
iy presentar cuanda el ambienle cambie, por ejemgal, bateria baja, enirada de lamadas o mensajes, mientinas s ajecuts la operadon de ka

meEma.
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Fuente: Elaboracion Propia, 2017.

Por lo cual se vuelve de trascendental importancia, seguir al pie de la letra y de manera mas
clara, todas las etapas generales de un ciclo de vida estandar del software mévil (desde la
concepcion de laidea, analisis de requerimientos, disefio, desarrollo, lanzamiento, pruebas,
cambios, publicacién, capacitacion de uso y mantenimiento), pero teniendo muy presente,
las vastas diferencias que existen actualmente entre el desarrollo de una App, para
ejecutarse en una computadora de escritorio® y el de una App, para ejecutarse en un

dispositivo movil.

6 Una aplicacién de informatica de escritorio (Plugin, procedente del idioma inglés, cuyo significado es “enchufable”), es
aquella que afade funcionalidades especificas a un programa principal. Su presencia es mucho mas habitual en los
navegadores Web, en los reproductores de musica y en los sistemas de gestién de contenidos que se utilizan en una
computadora de escritorio, desde los afios 70’s, bajo el nombre de: complementos, extensiones y addons, en inglés,
add-on “agregado”, (Saberia.com, 2012).
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2.3. DEFINICION DE CALIDAD.
2.3.1. Concepto de calidad.

La calidad engloba todo el proceso de construccion de un producto o prestacién de servicio
y esta determinada por factores directos e indirectos. Aunque la calidad es un concepto
amplio, complejo, multifacético, subjetivo y muchas veces ambiguo, debido a que este puede
describirse desde diferentes perspectivas. Es por esto que no es posible estandarizar su

definicion y satisfacer todos los criterios de una manera simple y efectiva.

Sin embargo, se puede trabajar sobre las mejores definiciones reconocidas, siendo estas las

siguientes:

e Segun la Real Academia de la Lengua Espafiola (RAE), en su version electrénica
(DLE): La calidad es la propiedad o conjunto de propiedades inherentes a algo, que
permiten juzgar su valor, como de buena calidad, superioridad o excelencia,
adecuandose a las caracteristicas especificadas (condiciones o requisitos) que se
ponen en un contrato.

e Segun el modelo de la norma ISO 9000: La calidad es el grado en el que un conjunto
de caracteristicas inherentes cumple con los requisitos, entendiéndose por requisito,
a la necesidad o expectativa establecida, generalmente implicita u obligatoria.

e Segun el modelo de la norma ISO 9001: propone, con base en la ISO 9000: Un
enfoque de calidad basada en un sistema conformado de mdultiples elementos (estos
elementos son los diversos procesos que se llevan a cabo dentro de una organizacion
[entiéndase empresa, organismo publico, asociacion, sea cual sea su actividad, su
tamafio o ubicacién geografica), interrelacionados entre si (0 que interactdan)], y cuya
gestion de manera definida, estructurada y documentada, debe permitir lograr un nivel

de calidad que alcance la satisfaccion del cliente, objetivo final de este modelo

2.3.2. Problematicas para definir la calidad.

Son innumerables las problematicas que se presentan para definir a la calidad en cualquier
area de trabajo. La ingenieria de software no escapa de esta cruda realidad, pero sin lugar

a dudas se enfrenta con muchos obstaculos, para poder determinar la calidad en
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comparacion con otras ciencias y delimitar un dominio de la misma. Se pueden enumerar

solo algunos de estos a continuacion:

No existe una definicion estandar y universal de qué es calidad: En realidad algunos
organismos e instituciones como la Organizacion internacional para la
estandarizacion (ISO, por sus siglas en el idioma inglés); el Instituto de ingenieros
eléctricos y electronicos (IEEE, por sus siglas en el idioma inglés); el Instituto de
ingenieria de software (SEI, por sus siglas en el idioma inglés); el Instituto Europeo
del software ( ESI, por sus siglas en el idioma inglés); entre muchos otros organismos,
brindan definiciones aceptables, pero no son homogéneas, debido a que la calidad no
es como tal una idea o una frase Unicamente; es un concepto que se tiene que
observar desde varias dimensiones, por lo que existen diferentes niveles de
comprension, por lo que es de suponer que varié para cada persona en lo particular,
dando, como resultado que cada profesional utilice su propia version y/o definicién de
calidad (Alvarez, y otros, 2014).

La calidad debe satisfacer a una amplia gama de entes relacionados, pero no
mutuamente excluyentes: clientes, procesos, organismos, productos (documentos,
aplicaciones, mediciones, por mencionar algunas), la magnitud de calidad incluye la
utilidad del producto, la perspectiva del producto, y los atributos propios de calidad del
producto, por lo que son muchos los factores a considerar para determinarla
correctamente (Alvarez, y otros, Op. Cit.).

Crear una cultura de calidad: Esto implica un compromiso constante, tedioso, costoso,
y a largo plazo por parte de la organizacion y las personas que lo componen, de

cefiirse a la creencia de calidad (Alvarez, y otros, Op. Cit.).

2.3.3. Definicion de la calidad de software.

Con la finalidad de definir, lo mas cabalmente posible a la calidad del software, se debe en

todo momento analizar la misma, desde dos perspectivas diferentes pero interrelacionadas,

como |

o son: el punto de vista del desarrollador y la del usuario final (cliente y/o consumidor).

Aunque generalmente la que otorga el valor de “calidad” (capacidad de satisfaccion), es la

ultima.
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Debido a la evoluciéon constante de la calidad del software, y para asegurar su correcto uso,

se debe englobar y establecer siempre los siguientes tres enfoques:

1. Un sistema de calidad del proceso: el cual provea de la correcta gestion, planificacion
y definicion de politicas de calidad. Refiriéndose a todas las actividades, tareas,
entradas, salidas, procedimientos, entre otros; que se realizan de manera secuencial
para desarrollar y mantener el software. Asi mismo, es en este caso, donde se puede
hablar de técnicas, modelos, normas y metodologias tradicionales o agiles. Por lo
tanto, el proceso de desarrollo de software define como se organiza, gestiona, mide,
soporta y mejora el desarrollo, independientemente de las técnicas y métodos
usados. En este punto, la calidad depende de ¢COmo?, se desarrolla o ejecuta el
proceso y cada subproceso. Una desviacién en cualquiera de las fases significaria
puntos menos en la calidad del producto de software y por consiguiente en el nivel
de satisfaccion del usuario (Ramirez, Op. Cit.).

2. El aseguramiento de la calidad (QA): se refiere a asegurar la calidad de los
resultados de cada una de las fases del ciclo de vida de desarrollo del software y
con esto, garantizar la calidad del producto final. Para cumplir con este
aseguramiento la organizacion deberd definir estandares y establecer
procedimientos contra los cuales se pueda comparar, lo alcanzado durante cada una
de ellas con bucles de realimentacion de informacién. Por ello el QA, abarca la
revision, auditoria e informacién sobre la adherencia de los procesos y productos a
los estandares y procedimientos establecidos por una organizacion. Se debe
entender como “producto” todos los entregables creados durante el proceso del
desarrollo de software, incluyendo especificaciones, planes, procedimientos, cédigo
y documentacion relacionada (Ramirez, Op. Cit.).

3. Practicas de control de calidad (QC): es el conjunto de procedimientos, mecanismos,
acciones y herramientas para determinar si un producto de software cumple con sus
metas de calidad (requisitos solicitados por el cliente y/o usuario). También se refiere
a la capacidad del software para desempefiarse en escenarios impredecibles y
mantener una tasa de defectos relativamente baja. Se debe hacer uso de técnicas
de verificacién y validacion del software tales como la revision e inspecciones de los
productos de software que previenen la insercion de errores en el sistema. Tales
como las pruebas de software que permiten controlar que el producto no llegue al

cliente con problemas (Ramirez, Op. Cit.).
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No obstante, se pueden establecer como las mejores definiciones reconocidas sobre la

calidad del software, siendo estas las siguientes:

La calidad de software es la concordancia con los requisitos funcionales y de
rendimiento explicitamente establecidos, con los estandares de desarrollo
explicitamente documentados y con las caracteristicas implicitas que se espera de
todo software desarrollado profesionalmente (Pressman, 2010).

Segun el modelo de la norma ISO / IEC 25000: Establece que la calidad del producto
de software esta compuesta de caracteristicas de calidad, las cuales a su vez se
componen de subcaracteristicas. Asi mismo, establece que las medidas de calidad
de software (Software Quality Measures) indican las -caracteristicas Yy
subcaracteristicas de calidad del producto de software. Siendo estas, el grado en que
el producto de software satisface las necesidades expresadas o implicitas, cuando se
usa bajo condiciones determinadas.

Segun el modelo de la norma ISO / IEC 25010: Define a la calidad del producto de
software como el grado en que dicho producto satisface los requisitos de sus usuarios
aportando de esta manera un valor.

Segun la IEEE Std. 610-1990: Define a la calidad como el grado con el que un sistema,
componente 0 proceso cumple con los requisitos especificados y las necesidades o
expectativas del cliente o usuario.

Segun el SEI: La calidad de un sistema o de un producto esta muy influenciada por la

calidad del proceso empleado para desarrollarlo y para mantenerlo.

Con base en lo anterior, se ha formulado una propia definicion:

“La CALIDAD DEL SOFTWARE es un grupo de caracteristicas o atributos, que se
desean medir y controlar, cuyas cualidades (valores) constituyen un conjunto de
propiedades relacionadas a un producto de software (sistema), definidas propiamente
por el usuario final (cliente y/o consumidor) como requisitos funcionales, de
rendimiento, de fiabilidad y de seguridad. Cuya percepcion de satisfaccion
(cumplimiento total de expectativas con el producto de software final), tanto de sus
necesidades y/o perspectivas establecidas, otorgando asi, un valor de supremacia y/o
excelencia al mismo.
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La calidad del software involucra el proceso de desarrollo (planificacion, medida y
seguimiento de las actividades llevadas a cabo), el cual tiene que hacer uso de un
sistema de gestion de calidad que proporcionara confianza, al cliente de que se
cumpliran sus requisitos con claridad, asegurando la misma con unas acciones de
medida (control) de calidad, con un Unico y determinado propoésito satisfacer

plenamente al cliente”.

Es de vital importancia aclarar, lo que con mucha frecuencia las organizaciones confunden,
la calidad del proceso vs. la calidad del producto, lo que genera falsas expectativas durante
el desarrollo. Siendo esta Ultima, la suma de todas las caracteristicas de un producto que
determina su capacidad para satisfacer las necesidades (requerimientos) de los clientes,
consumidores y/o usuarios. Cuando cada producto de software tiene distintos requisitos de
calidad, objetivos y contexto en el que se va a usar. Debido a todos estos, es que se vuelve

interesante medir y mejorar unas caracteristicas mas que otras.

2.3.3.1. Elementos de la calidad del software.

Para lograr un mejor desarrollo de calidad en el software, se comienza identificando los
elementos que intervienen, para su determinacion dentro del mismo. Siendo los siguientes

por orden de importancia:

Personal de desarrollo (desarrollador).
Proceso de desarrollo.

Cliente.

Técnicas, modelos y metodologias.

Normas y Estandares.

2 L T o

Documentacion.

La Figura 3., ejemplifica un panorama en lo general sobre el proceso de jerarquizacion de

los elementos de la calidad en el desarrollo de un producto de software anterior.
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Figura 3. Proceso de determinacion de la calidad en el desarrollo de software.
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Fuente: Roberto Tenezaca, 2015.

2.3.3.2. Modelos de calidad de software.

Para usos practicos se puede definir a la calidad de software en tres tipos de modelos,

clasificAndolos en dos tipos de valores, como lo ilustra la Figura 4., a continuacion:

Figura 4. Modelos de Calidad del Software.
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Fuente: Juan Manuel Fernandez Pefia, 2011.
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Tomando en cuenta los dos valores, anteriores, se puede definir que los factores que
pudiesen afectar la calidad, al producto de software, se les nombrara en lo sucesivo internos
(Técnicos) y a los del cliente externos (Comercial). No obstante, para valuar adecuadamente
la calidad del software, generalmente solo importan los factores externos, mismos que se

obtienen correccionalmente de los internos.

a) Interna: es medible a partir de las caracteristicas intrinsecas del propio producto de
software (por ejemplo, el cédigo fuente).

b) Externa y/o uso: es medible a partir del comportamiento y utilizacion efectiva del
producto de software (por ejemplo, como los que se pueden medir durante una

prueba o produccién), por parte del usuario.

2.3.3.3. Factores y caracteristicas que determinan la calidad del software.

Dentro de las caracteristicas y funcionalidades que determinan la calidad de software, sin
importar el tipo de proyecto de desarrollo, ilustradas en la Tabla 3., y se podria mencionar

son las mas trascendentes y significativas, siendo las siguientes:

Tabla 4. Factores y caracteristicas que determinan la calidad del software.
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Fuente: (Tavera Moreno, 2012).
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2.4. DEFINICION DE DISPOSITIVO MOVIL.
2.4.1 Concepto de Dispositivo Movil.

Un dispositivo movil se puede definir como: un aparato de tamafo relativamente pequefio,
con algunas capacidades de procesamiento, conexion permanente o intermitente a una red
(Internet), con memoria limitada que ha sido disefiado especificamente para una funcién o
funciones en especifico, pero, no obstante, puede llevar a cabo muchas otras funciones mas

en paralelo (Duefas, 2015).

En otras palabras, son pequefias maquinas electrdnicas que procesan datos, como lo hacen
las computadoras de escritorio, algunos de estos pueden facilmente conectarse a Internet y
tienen memoria limitada. Con los dispositivos maoviles, se pueden hacer muchas y diversas
acciones como son: ver peliculas, realizar llamadas telefonicas y/o videollamadas, escuchar

musica, manejar una agenda, jugar videojuegos, por mencionar algunas.

2.4.2. Tipos de dispositivos moviles.

Los dispositivos méviles se dividen en : 1) Dispositivos moviles de datos limitados (Limited
Data Mobile Device), caracterizados por ofrecer servicios de datos generalmente limitados
a SMS y acceso WAP; 2) Dispositivos moviles de datos basicos (Basic Data Mobile Device),
caracterizados por ofrecer servicios de acceso a emails, lista de direcciones, SMS y en
algunos casos especiales un navegador web béasico Y 3) Dispositivos méviles de datos
mejorados (Enhanced Data Mobile Device), que se caracterizan por los servicios que
ofrecen aplicaciones nativas como: Microsoft Office Mobile (Word, Excel, PowerPoint, por
mencionar algunas) y aplicaciones corporativas usuales en versidon movil como: SAP.
Portales de Intranet, entre otras y en algunas son disefiados exclusivamente para un

sistema operativo especifico, ejemplificado en la Figura 5.

Sin embargo, para la ejecucion del prototipo de App que se creard, en el presente trabajo

de tesis, solo se tomaran en cuenta el ultimo tipo de dispositivo movil.
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Figura 5. Enhanced Data Mobile Device.

Fuente: RDS Cloud Computing, 2014.

2.4.2.1. Sistemas operativos para dispositivos méviles actuales.

Los sistemas operativos (OS) fueron en algin tiempo Unicamente hechos para
computadoras de escritorio o computadoras portatiles (laptop, Netbook, por mencionar
algunas), pero la evolucibn de los dispositivos mdviles (smartphones, tabletas,
reproductores mp3 y mp4, videoconsolas, entre otras), son muy diferentes y OS, tienden a
ser mas simples, orientados hacia la conectividad inaldmbrica y necesidades mas
especificas , es decir, que con un dispositivo movil, no es posible hacer todo lo que puedes
hacer con una computadora, por obvias razones. Los OS moviles més utilizados
actualmente son: Google Android, Apple iOS y Windows Phone mismos que se ejemplifican

en la Tabla 5.

Tabla 5. Tipos de sistemas operativos Moviles
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Fuente: Elaboracion propia, 2017.
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2.4.2.2. Concepto de App para dispositivos moviles.

Las primeras Apps, datan de finales de los 90’s estas eran los que se conocen como:
agenda, arcade games, editores de ringtone, por mencionar algunas, cumplian funciones
muy elementales y su disefio era bastante simple. La evolucion de las Apps, se dio
rapidamente gracias a las innovaciones en tecnologia WAO y la transmision de data
(EDGE) esto vino acompafiado de un desarrollo muy fuerte de los celulares y/o dispositivos
moviles. El boom de las Apps se da dice la historia, cuando Apple Inc. lanza el iPhone y
junto a él llegan muchas mas propuestas de smartphones, entre ellas Android y empiezan
las Apps de juegos, noticias, disefio, arte, fotografia, medicina y todo lo que se necesita

para la vida diaria y que puede estar en tus manos (Leapp, 2012).

En este preciso momento, si alguien esta determinado a utilizar un dispositivo movil
cualquiera que este sea, ciertamente usa unos programas informaticos llamados Apps, para
realizar un sinfin de tareas, por ejemplo: obtener una geolocalizacién, acceder a noticias,

leer libros, obtener datos climatologicos, por mencionar algunos.

Con base, en lo anterior y a la experiencia en el uso de las mismas, se ha formulado una

definicion propia, de aplicaciones moviles:

“Una APP, es un software que se descarga e instala en dispositivo movil. Siempre se
accede a ella desde el mismo dispositivo y cuyo objetivo sera facilitar (al usuario) una
labor y/o tarea concreta; asi mismo asistirlo en las diversas gestiones y operaciones
del dia a dia, ya sea de caracter profesional, personal, de ocio y/o entretenimiento.
Ocupando generalmente, muy poco espacio de memoria, del mismo dispositivo mévil
y se caracterizan por su dinamismo y practicidad. En algunos casos, estas se pueden
usar en segundo plano, aun cuando se esté ejecutando algun otro proceso menor o

mayormente pesado a la par”.

2.4.2.2.1. Caracteristicas de las Apps.

Se pueden definir las siguientes caracteristicas como esenciales, en una App util, asi mismo,

se puede ejemplificar graficamente en la Figura 6., respectivamente:
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Facilidad de instalacion.
Simplicidad de uso.
Ligereza (suelen ser programas ligeros con funcionalidades muy concretas).

= A

Generalmente son gratuitas y cuando suelen ser de paga el costo es muy bajo
(IIEMD Marketing Digital, 2016).

Figura 6. Ejemplo de las caracteristicas de una aplicacion movil.
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Fuente: Geospatial Training, 2013.

2.4.2.2.2. Clasificacién de las Apps.

1) APLICACIONES NATIVAS

Las App nativas, ilustradas en la Figura 7., se denominan asi porque se desarrollan en
el lenguaje nativo del propio terminal (dispositivo mévil). Dependiendo de la plataforma,
en la que se desea desarrollar la App, se utiliza el lenguaje especifico para cada OS,
definido desde el fabricante. Los lenguajes de programacion especificos para la

terminal seran por lo tanto los siguientes:

— 10S: Objective C, Swift.

— Android: Java

— Windows: C#y Visual Basic .NET.
— BlackBerry 10: Cy C++
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Obviamente todo depende del nivel y experiencia del equipo de desarrollo y que el

codigo resultante sea el correcto, pero en principio, una app nativa es la opcion cuyo

resultado es el mas robusto y fluido; ya que se desarrolla directamente para integrarse

en el OS. Si la app surge de una buena idea y un disefio bien trabajado a todos los

niveles, la experiencia del usuario sera completa ya que su funcionamiento, rendimiento

y respuesta sera el mas inmediato de todas las opciones de desarrollo, incluso en los

disefios mas complejos y personalizados, ademas de mostrar las ventajas ilustradas

en la Tabla 6 (Appio, 2013).

Figura 7. Ejemplo de aplicacion nativa.

Native

= Rich user experience
- Platform specific
= Proven path for mobile apps

ra

Nativas

Aplicaciéon Movil

Fuente: Jacobo Varela, 2015 y OpenWebinars 2016.

Tabla 6. Ventajas y desventajas de las aplicaciones nativas.

VENTAIAS DESVENTAIAS

- Pueden utilizar todos los recursos y elementos del
sisterna y del hardware (cdmara, GPS, etc.).

- La experiencia del usuario es mas completa

- No necesitan conexion a Internet para funcionar

- Se distribuyen a través de las App store de los
fabricantes.

- Actualizacion constante.

- Se necesitan desarrolladeres con conocimientos
especificos.

- 56lo funcionan en aguellos dispositivos que
posean el sistema operativo para el que se
desarrolld.

- Los fabricantes tienen que aprobarla para hacerla

accesible al pablico general.

Fuente: Avante, 2015.
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2) APLICACIONES HIBRIDAS

Generalmente consisten en Apps que contienen en su interior el navegador web del
dispositivo. Para su desarrollo se utilizan frameworks de desarrollo basados en
lenguajes de programacion web (HTML, CSS y JS), como se ilustra en la Figura 8. En
este tipo de Apps el nivel de integracion con el OS dependera del frameworks de
desarrollo utilizado y que tan abierto sea el mismo, teniendo cada uno de ellos sus
ventajas e inconvenientes. Actualmente con esta opcion, se tendra bastante acceso al
hardware del dispositivo e incluso en algunos casos a las librerias propias del OS, pero
el inconveniente es que, aunque de momento no se ha conseguido igualar la respuesta
y la experiencia de usuario de una app nativa, hay que reconocer que va camino a

hacerlo.

Sin embargo, han ido evolucionando a desarrollos mas complejos en los que ciertas
funcionalidades se ejecutan como web y en otras en nativo, las Apps hibridas son una
opcion muy econdmica y muy interesante para llegar al mayor nimero de usuarios
repartidos en las diferentes plataformas y dispositivos, aunque por el momento sus
limitaciones son claras y ofrecen las ventajas ejemplificadas en la Tabla 7 (Appio,
Op.Cit.).

Figura 8. Ejemplo de aplicacion hibrida.

Hybrid - s
Hibridas

Navegador

- App-like experience
- Leverages device capabilities
= Multiple platforms

Fuente: Jacobo Varela, 2015 y OpenWebinars 2016.
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Tabla 7. Ventajas y desventajas de una aplicacion hibrida.

VENTAIAS DESVENTAJAS

-La mayoria son de uso gratuito. -El desarrollo de estas aplicaciones es algo
- El coste de desarrollo es menor que el de una complicado.
aplicacion nativa.

- Pueden ejecutarse en miltiples dispositivos.

- Pueden ser distribuidas masivamente.

Fuente: Avante, 2015.

3) APLICACIONES WEB

Una app web es precisamente, una web a la que se accede a través de una URL en el
navegador del dispositivo (Chrome, Safari, Opera, por mencionar algunos), ilustrada en
la Figura 9., y se adapta al formato de la pantalla del dispositivo, para que tenga aspecto
de navegacion app. Los navegadores de los dispositivos permiten crear un acceso
directo en el escritorio de esta web, asi que sera la manera de “instalarla” (si se puede
llamar asi) en el dispositivo. A nivel de lenguajes de programacion pues efectivamente
es lo que supone, usar lenguajes de programacion web, ofreciendo las ventajas
definidas en la Tabla 7 (HTML, CSS, JavaScript), (Appio, Op.Cit.).

Figura 9. Ejemplo de aplicacion web.

HTMLS

- Fast development cycles
= Cross-platformm
= Instant updates

Fuente: Jacobo Varela, 2015 y OpenWebinars 2016.
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Tabla 8. Ventajas y desventajas de una aplicacion web.

VENTAIAS DESVENTAIJAS

-Se pueden ejecutar en multitud de dispositivos. -No pueden publicarse en las stores para su

- El desarrollo es mas sencillo al utilizar tecnologias | distribucion masiva.

muy conocidas como HTML. - No aprovechan el hardware y recursos del

- Podemos encontrarlas en cualquier buscador. dispositivo de un modo optimo.

- El usuario siempre dispone de la Gltima versidn. - Requieren conexion a Internet.

- Son mas baratas de desarrollar gue las nativas. - Precisan de un mayor esfuerzo en promocion y

- Mo requieren la aprobacién de ningdn fabricante. | visibilidad.

Fuente: Avante, 2015.

2.4.3. Tipos de usuarios

e Tipos de Usuarios de Dispositivos Moviles

La relacion entre el usuario y su dispositivo se puede agrupar de la siguiente
manera, asi mismo, se ejemplifica de forma grafica en la Figura 10,

respectivamente:

=

Bésicos: Su uso se enfoca en la comunicacion.

Inquietos: Los dispositivos como son una fuente de distraccion.

3. Sociales: Buscan tener estatus y estar a las modas a través de sus
dispositivos.

Practicos: Valoran la practicidad de sus dispositivos moviles.

Expertos: Sus dispositivos son su conexién con el mundo (Puon, 2014).

Figura 10. Tipos de Usuarios de Dispositivos Méviles.

EXPERTOS (8256) /,,?—:__-."\
= =

PRACTICOS(262%) (=]
SOCIALES (252%6)

= O @EE=

Fuente: Liz Puon, 2014.
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Actualmente debido a las grandes posibilidades y capacidades de los dispositivos méviles,

ya se pueden definir una serie de consumidores basado en un estudio de usos y habitos en

México.

Tipos de usuarios de Aplicaciones Moviles

Con base, en las descargas de aplicaciones moviles tiene mucha influencia la
nacionalidad del mismo. En un estudio realizado por NOKIA, esta va mas alla al
segmentar a los usuarios en 6 tipos de arquetipos, llamados Apli-tipo y los divide
en estas categorias a los mismos, segun los tipos de Apps, que descargan en sus

dispositivos.

1. AppTusiastas: Son consumidores energéticos y apasionados, son personas
muy sociables que disfrutan de las tendencias. Curiosos y espontaneos,
disfrutan de estar involucrados en muchos tipos diferentes de actividades.
Este grupo de consumidores estd formado generalmente por adolescentes
de entre 14 y 18 afios de edad.

2. AppCéntricos: Son consumidores trabajadores, energéticos y productivos.
Suelen ser “frikis” tecnoldgicos y suelen buscar las ultimas novedades en
sus teléfonos que les ayuden en sus tareas. Este grupo de consumidores
esta formado generalmente por adultos de entre 25 y 40 afios, de un nivel
socioecondémico alto.

3. AppConectados: Son consumidores activos que disfrutan desde busquedas
técnicas, relativas al disfrute de actividades al aire libre y deportivas. Son
sociables, tienen muchos amigos y muchas veces buscan nuevas
experiencias y aventuras, disfrutando de cualquier desafio. Este grupo de
consumidores esta formado generalmente por adolescentes y adultos de
hasta 40 afios.

4. AppCreadores: Son consumidores creativas e imaginativas. Son personas
que disfrutan de contar historias, son calidos y entusiastas no solo dependen
de las capacidades creativas de su dispositivo, pero a menudo prefieren el
uso de redes sociales. Este grupo de consumidores esta formado
generalmente por adultos de entre 25 y 34 afios y en algunos casos

extremos se vuelven “bajadores compulsivos”.
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5. AppConectores: Son consumidores afables, confiados y curiosos. Tienen
una personalidad estimulante y motivadora con una extraordinaria habilidad
para hacer amigos en linea y/o en el mundo real. Cuentan con una coleccion
de aplicaciones que han utilizado una y otra vez, a menudo llevando
descargas relativas a la diversion en su dispositivo, asi como aplicaciones
que pueden ser utiles a los deméas. Este grupo de consumidores esta
formado generalmente por adultos de entre 35 y 40 afios y suelen tener un
alto poder adquisitivo.

6. Apprendices: ElI consumidor aprendiz es sensible, bondadoso e
independiente. Son curiosos e inteligentes con un circulo solido de amigos
y un selecto grupo de busquedas que les apasiona. Los aprendices estan
interesados en la descarga de aplicaciones, pero muchas veces es tanta su
emocion que terminan por no saber donde empezar (Soria, 2011).

2.5. REALIDAD AUMENTADA
2.5.1. Concepto de realidad aumentada (AR).

La AR, trata de perfeccionar el mundo real, suponiendo o afiadiendo capas de informacion.
Mediante elementos creados de manera digital, sobre el entorno que rodea al usuario. Esta
es la principal diferencia entre la realidad aumentada y virtual, se utiliza el mundo real como
parte de la experiencia, e incluso se interactia con él. Ademas, para poder disfrutar de la
AR, el usuario no necesita ningun tipo de dispositivo (artefacto), que aisle completamente
sus sentidos del entorno en el que se encuentra, si no que los dispositivos que se utilizan
permiten combinar, simultAineamente ambas capas de informacién, con lo que se ve en

tiempo real, como lo ilustra la Figura 11 (Javier Sdez, Gonzalez, Soto, & Carnero, 2017).
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Figura 11. Taxonomia de realidad mixta segun Milgram y Kishino.

Realidad Mixta Entorno
Virtual

Mundo Real Realidad Aumentada VirtualidadAumentada Realidad\Virtual |

El usuario interactua La Realidad Aumentada afiade elemen- La Virtualidad Aumentada permite La Realidad Virtual se
exclusivamente en el tos generados por computador a la aiadir objetos reales a un entorno encarga de construir
mundo real y el informacion capturada del mundo real. generado por computador. entornos totalmente
resultado tiene su virtuales donde el usuario
equivalencia en el interactda.
mundo virtual. .
e Realidad  Realidad Aumentada Realidad 4% Realidad
Taraibi ! Aumentada Basada en Virtual Virtual

RIgRRe Espacial  Dispositivos de Vision Semilnmersiva Inmersiva

&

Utilizacion de objetos fisicos Ejemplo de proyeccion Ejemplo tipico de utilizacion  Sistema de Realidad Virtual Sistema de Realidad Virtual
para crear modelos virtuales. espacial de Realidad de la libreria ARToolKit. Semi-Inmersivo empleando tipo cueva “Cave” totalmente

Aumentada “Bubble Cosmos™ el sistema “Barco Baron". inmersivo.

Fuente: (Gonzalez Morcillo, Vallejo Fernandez , Albusac Jiménez, &
Castro Sanchez , 2012).

2.5.2. Caracteristicas Generales de la realidad aumentada (AR).

Segun Ronald T. Azuma, un sistema de AR debe cumplir las siguientes caracteristicas,

como lo muestra graficamente la Figura 12.:

1. Combina el mundo real y el mundo virtual. El sistema incorpora informacién sintética
a las imagenes percibidas del mundo real.

2. Interactivo en tiempo real. Asi, los efectos especiales de peliculas que integran
perfectamente imagenes 3D fotorrealistas con imagen real no se considera realidad
aumentada porque no son calculadas de forma interactiva.

3. Alineacion 3D (registro tridimensional). La informacion del mundo virtual debe ser
tridimensional y debe estar correctamente alineada con la imagen del mundo real.
Asi, estrictamente hablando las aplicaciones que superponen capas graficas 2Dy /o
3D, sobre la imagen del mundo real no son consideradas de realidad aumentada

(Gonzélez y otros, Op. Cit.).

53



Figura 12. Proceso de la realidad aumentada (AR), con marcador (target).

camara

X
[ —

\ 20N,

marcador \" \»é\ PA A
/ realidad aumentada

-3

proceso en dispositivo

Fuente: Oreka interactive, 2015.

La combinacion de estas tres caracteristicas hace que la AR, sea muy interesante para el
usuario, ya que complementa y mejora su vision e interaccion del mundo real, con
informacion que puede resultar extremadamente Util, a la hora de realizar ciertas tareas. De
hecho, la AR es considerada como una forma de amplificacion de la inteligencia que emplea

el computador para facilitar el trabajo del usuario.

2.5.3. Elementos de la realidad aumentada (AR).

Para poder conseguir esa superposicion de los elementos virtuales de un entorno fisico, en

un proceso de realidad aumentada, debe estar formado por los siguientes elementos:

1. Camara. Es el dispositivo que capta la imagen del mundo real. Puede ser la webcam
para computadora o bien la camara de un dispositivo movil.

2. Procesador. Es el elemento de hardware que combina la imagen con la informacion
gue debe sobreponer.
Software. Es el programa informatico especifico que gestiona el proceso.

Pantalla. En ella se muestran combinados los elementos reales y virtuales.
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5. Activador y/o Marcador. Es un elemento del mundo real que el software utiliza para
reconocer el entorno fisico y seleccionar la informacion virtual asociada que se debe
afiadir. Puede ser un cdédigo QR (del inglés Quick Response Code “codigo de
respuesta rapida”), un marcador, una imagen u objeto, o bien la sefial GPS (del
inglés, Global Positioning System “Sistema de posicionamiento global”), enviada por
el dispositivo y que sera donde se afiadira el modelo tridimensional virtual.

6. Imagenes u objetos. Es la imagen, objeto o animacion, que se afiadira a la capa
correspondiente con informacién virtual.

7. Conexion a Internet. Se utiliza para enviar la informacion del entorno real al servidor

remoto y recuperar la informacion virtual asociada que se superpone (Posada, 2014).

La Figura 13., representa dos ejemplos del uso de la realidad aumentada mas comunes en
la actualidad: por un lado, un Smartphone que incorpora una aplicacién de realidad
aumentada y por otro, el caso de un PC con una aplicacién de realidad aumentada en el

gue la activacion se produce por un marcador impreso.

Figura 13. Ingredientes basicos de la realidad aumentada, ejemplos de uso en
Smartphone y en pc con cédigos BIDI.

. B s
Elemento que captura &‘
las imagenes de la ;
realidad Camara del Camara del
smartphone PC
r

Elemento sobre el
que proyectar la mezcla
de las imagenes reales Pantalla del g Pantalla del

con las imagenes smartphone PC

Hardware + software
Elemento del smartphone Hardware +
de procesamiento software
del PC
4 GPS,
Activador de la realidad uujul:: y : ?'Zédigos (QR o Bidi
aumentada acelerometro impresos enun
ael seporte papel)
smartphone
et Kiagots ¥ i

Fuente: Fundacion Telefénica, 2011.
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2.5.4. Tipos de tecnologias de realidad aumentada (AR)

Se puede considerar que existen actualmente, dos tipos de AR:

e Realidad aumentada basada en marcadores.

En este tipo de AR, se utiliza un marcador, como se ilustra en la Figura 14., que una
vez reconocido, por el software de aplicacion de la AR, afiade el objeto en realidad
virtual, que se ha programado. Este tipo ha sido el primero de usarse. Sin embargo,
en este momento, se puede utilizar cualquier imagen plana, 2D, 3D e incluso 4K,
como marcador (Tarjet), y se estan teniendo los primeros resultados, para poder
utilizar cualquier cuerpo cilindrico (por ejemplo, una lata de refresco), asi como el

reconocimiento de patrones (formas), colores y/o distancias (medidas).

Figura 14. Ejemplo de realidad aumentada con marcadores.

Fuente: (Pinto, Lopez de Toledo, & Mufioz , 2015).

e Realidad aumentada sin marcadores.

En este tipo de AR, se utiliza la geolocalizacion, como lo muestra la Figura 15.,
informacion que se obtiene del GPS del dispositivo mavil, el software de la App de

AR sabe perfectamente, qué informacion y en qué momento, se debe afiadir a la
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imagen virtual, ya se de tipo plana, texto, 2D, 3D 4K, botén interactivo, video y/o audio

a una imagen real.

Figura 15. Ejemplo de realidad aumentada sin marcadores, videojuego

“Pokemon Go”.

P oy e O
@ Charmander © PL165

Fuente: Niantic, Inc. / Nintendo / Creatures Inc. /| GAME FREAK inc, 2017.

2.5.5. Herramientas para desarrollo de realidad aumentada (AR).
2.55.1. UNITY5.3.5f1y5.4.0f3

Es un motor de desarrollo para videojuegos multiplataforma y contenidos 3D, con la

caracteristica, de integridad completa y ofrece innumerables funcionalidades facilitando su

creacion. Con UNITY, cuyo logotipo y ambiente de trabajo se ilustra en la Figura 16., se

puede acceder a plataformas méviles de realidad virtual (VR, por sus siglas en inglés), en

Smartphones, navegadores Web, Xbox 360, Wii U, consola PS3 y aparatos de TV, entre

otros; para los que se puede, desarrollar juegos que van desde la guia de operaciones de

manejo de materiales (MMOG, por sus siglas en inglés), videojuego de disparos (shooters),

hasta juego de roles, cuyos requerimientos de instalacion se muestran en la Tabla 9.

Figura 16. Ejemplo de motor de desarrollo UNITY.

Fuente: Alberto Vela, 2011 y bestwebsoft.com, 2014.
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UNITY es una solucion flexible, rapida y de alta gama, intuitivo y altamente personalizable.
Con poder de renderizado y sombreado (shading, en el argot de esta herramienta) de base

fisica altamente optimizado, se pueden crear juegos hermosos, con suma rapidez.

2.5.5.1.1. Requerimientos de sistema de instalacion del motor UNITY.

Tabla 9. Requisitos de sistema para version de UNITY.

REGQUISITOS DE SISTEMA PARA VERSION DE UNITY

PARA DESARROLLO

Sisterna Operativo (O5) Unidad da Frocessmiente Grafice (GPU)
- Windows 7 SP1+.8y 10 Tarjets grafica con DXE (modele de shader 3.0) o DX11 con capscidades de funciones de nivel 2.3,
- Mac os = 10.8+

REQUISITO S ADICIONALES PARA EL DESARROLLO DE PLATAFORMAS

i0S Android Windows Store WebGL
Computadora MAC con  OS | Android SOK y Java Development Kit (JOK]). Windows 8.1 (64 Bits), wvisusl Studio y plstaforma SO, | Mac OS X 10.8+ 0 Windows 7 spi+
versién 05X 10.8.4. como corespondiente (stho editor de 84 bits),

minima y Xeode 7.0 o superior. Windows 5.1 AVindows Fhone 2.1 Visual Studic 2013 o versién

posterior y Windows 5.1 SDK
WP Visusl Studio 2015 o versién posterior y Windows 10 SOH.
El scripting backend IL2CFF tsmbién requiere la instslacién de la

funcidn de compilador C++ con Visual Studio.

PARA EJECUTAR JUEGOS DE UNITY

Escritorio i0s Android WebGL

OF: Windows XF SP2+, Mac | El reproductor de i0S, reguiere 05 7.0 o| OF 4.1 o posterion; ARMyT [Cortex) CPU con soporte para MEOM o | Cuslguier  versién  de  escritorio
O5x 108+, Ubuntu  12.04+. | superior (antes requeria 5.0} CPU Atom; OpenGL ES 2.0 o posterior. reciente de Firefox. Chrome, Edgs o
StreamOS5+. Safar.

GPU- DX8 (modelo de shader
3.0) o DX11 con capacidades de
funciones de nivel 9.3

CPU: compstible con el

conjunto de instrucciones SSE2.

Windows Phone y Windows Store Apps

2.1 o posterior

Fuente: Unity3d.com, 2017.

2.5.5.2. VUFORIA SDK v6.2.x

VUFORIA es un SDK (Kit de desarrollo de software), permite construir aplicaciones basadas
en la AR, una App desarrollada con VUFORIA utiliza la pantalla de un dispositivo cualquiera,
como un "lente magico" en donde se entrelazan elementos del mundo real con elementos
virtuales como: modelos, blogue de textos, imagenes, por mencionar algunos, cuyo

envolvimiento de desarrollo, se muestra en la Figura 17.
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Figura 17. Envolvimiento de desarrollo VUFORIA.
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Fuente: Au-Duong Tin Yung, Luk Hoi Kit, Ng Yui Wang and Jeff Tang, 2014.

2.5.5.2.1. Arquitectura de Vuforia

Una App desarrollada con VUFORIA estd compuesta de los siguientes elementos y se cifie

a la arquitectura ilustrada a detalle en la Figura 18.:

Céamara: asegura que la imagen sea captada y procesada por el Tracker.

Base de datos: la base de datos del dispositivo es creada utilizando la gestion de
objetivos (Target Manage); ya sea la base de datos local o la base de datos en la
nube, almacena una coleccion de objetivos (Targets), para ser reconocidos por
el Tracker.

Target: Son utilizadas por el rastreador (Tracker), para reconocer un objeto del
mundo real; los Targets pueden ser de diferentes tipos; entre los principales tenemos:

o Image Targets: son imagenes; tales como: fotos, paginas de revistas, cubierta
de libros, poster, tarjetas, entre otras.

o Word Targets: Elementos textuales que representan palabras simples o
compuestas, libros, revistas, por mencionar algunas. Hay dos modos de
reconocimiento posible: la palabra entera o por caracteres.

Tracker: Analiza la imagen de la camara y detecta objetos del mundo real a través
del marco (Frame), de la camara con el fin de encontrar coincidencias en la base de
datos (Cruz, 2014).
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Figura 18. Diagrama de flujo sobre la arquitectura de datos del SDK Vuforia en una

aplicacion mavil.
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Fuente: Akanksha, 2014.
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Se puede observar en la Figura 18., el proceso el cual comienza cuando el dispositivo movil,

capta una escena (un video en vivo) tomada a través de la camara, la SDK de VUFORIA

crea un frame (una imagen particular dentro de una sucesion de imagenes) de la escena

capturada y convierte la imagen capturada por la camara, a una diferente resolucion para

ser correctamente tratada por el tracker, VUFORIA SDK analiza la imagen a través

del tracker y busca coincidencias en la base de datos, la cual esta compuesta por targets,

luego la aplicacion hace "algo"; este "algo" es renderizar algun contenido virtual (imagenes,

videos, modelos, etc.) en la pantalla del dispositivo, y asi crear una realidad mixta con

elementos virtuales combinados, conjuntamente con elementos reales, o lo que se conoce

como AR (Cruz, Op.Cit.).
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2.5.5.2.2. Requerimiento de sistema para instalacion de Vuforia

Esta es una gran ventaja para la instalacion de VUFORIA SDK, esté disponible para las OS,

mas comunes en el mercado y que se describen en la Tabla 10., a continuacion:

Tabla 10. Requerimientos del sistema Vuforia SDK.

REQUERIMIENTO S5 DEL SISTEMA YUFORIA SDK

Tipo Caractensticas

Plataformas de desarrolle | @ Windows
L] Linux
L] Mac

Plataformas maviles . Android

soportadas - los

Cormeccion de erroras | - Todas: YWuforia ahora es compatible con el seguimiento de un numero ilimitade de objetivos imagen de

caracteristicas forma simulténes; Problema de rendimiento fija con YulMarks cuando =2 utiliza la “via apariencia de” opcidn.
L] Android 8.2.10: se ha solucionado un problema gue causa una imagen de vista previa de camara oscura
en algunos dispositivos Nexus y LG; fijar una pérdida de memaoriz en Android al pasar la primera actividad durante
la inicializacidn

Fuente: Cruz, Op. Cit.

2.5.5.3. Lenguajes de Programacién e IDE

Los lenguajes de programacion utilizados y el IDE de complemento para poder utilizar la
AR en un dispositivo movil Android se ilustran en la Tabla 11 y Tabla 12., respectivamente

en lo sucesivo:

e Lenguaje de programacién

Tabla 11. Lenguajes de programacion e IDE.

Fuente: Elaboracion Propia, 2017.
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e ANDROID STUDIO Y SDK BUILD TOOLS V. 23.0.3

Figura 19. Ejemplo de desarrollo y logo de Android Studio.

{

Fuente: Lorenzo Delli, 2016 y DevelopersAndroid, 2017.

Android
Jdio

Android Studio, cuyo logo esta ilustrado en la Figura 19., proporciona las herramientas mas

rapidas para crear Apps en todas las clases de dispositivos Android. La edicién de codigos

de primer nivel, la depuracion, las herramientas de rendimiento, un sistema de compilacién

flexible y un sistema instantaneo de compilacion e implementacion que permite

concentrarse en la creacion de aplicaciones Unicas y de alta calidad.

Tabla 12. Requisitos de sistema para Android Studio.

REQUISITOS DEL SISTEMA PARA ANDROID STUDIO

Windows

Mac

Linux

54 bits).

3 GB de memoria RAM como minimo

emulador de Android.

2 GEB de espacio en disco disponible

(se recomiendan 4); 500 MB para el IDE+ 1,5
GE para Android SDK y laimagen de sistema
del emulador.

Resolucion de pantalla minima de
1280 x 800.

Para el emulador acelerado: Sistema
operafive de 64 bits y procesador Intel@
compafible con Intel® VT-x, Infel® EMBAT
(Intel® 64) y la funcionalidad Execute Disable
[XD) Bit.

Microsoft® Windows® 7/6M0 (32 0|«

(se recomiendan 8), mas 1 GB para el|«

como minimo | «

Sierra).

emulador de Android.

como minimao

del emulador.

Resolucion de pantalla minima de
1280 % 300

Mac® 05 X& 10.10 (Yosemite) of =
versiones posteriores, hastala 10.12 (Mac03 | «

3 GB de memoria RAM come minimeo | =
(se recomiendan 8), mas 1 GB para el| =

2 GB de espacio en disco disponible |

(s& recomiendan 4); 500 MB para el IDE+ 15| =
GB para Android SDK y la imagen de sistema | =

GNOME o KDE de escritorio.

Prucbas realizadas en Ubuntu® 12.04, Precise Pangolin (distribucion de &4 bits capaz de ejecutar
aplicaciones de 32 bits).

Distribucion de 64 bits capaz de ejecutar aplicaciones de 32 bits.

GNU C Library (glibc) 2.19 o versiones posteriores.

3 GB de memoria RAM como minimo (se recomiendan 8), mas 1 GB para el emulador de Android.
2 GB de espacio en disco disponible como minimo
(s& recomiendan 4); 500 MB para el IDE + 1,5 GB para Android SDK y Ia imagen de sistema del emulador.
Resolucion de pantalla minima de 1280 x 800.

Para el emulador acelerado: Procesador Intel® compatible con Intel@ VT-x, Inel® EMB4T (Intel® 64)
v la funcionalidad Execute Disable (XD) Bit, o procesador AMD compatible con AMD Virtualizacion™ (AMD-
V™)

Fuente: (Android Studio Blog Developer, s.f.).
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2.5.6. Ejemplos de Apps linglisticas sustentadas en Realidad Aumentada (AR).

Si se tomaran en cuenta, diversos aspectos, encontrados en el vasto mundo de Apps,
actualmente disponibles a nivel mundial. El sin nUmero de Apps para aprender idiomas con
0 sin el uso de la AR es infinito. No obstante, se puede tomar en cuenta que tienen como
objetivo principal el mismo, que el prototipo App Draw-Hanzi, del presente trabajo de tesis.

Sin embargo, se pueden destacar como las mas afines, las siguientes:

1. FluentU 1.3.8

FluentU es una App, que ofrece diversos cursos para aprender espafiol, francés,
chino mandarin, aleman, japonés e inglés. El objetivo principal de FluentU es mejorar
el nivel del idioma gque se desea aprender, mediante la inmersién al mismo, a través
de videos musicales, avances de peliculas, noticias y charlas inspiradoras, cuya
interfaz se ilustra en la Figura 20. FluentU esta disponible para iOS 8 o posteriory es
compatible con iPhone, iPad y iPod touch. FluentU tiene un precio de $15.00 USD /
al mes plan basico, $29.99 USD / al mes Plan Plus 0 $239.00 USD / al afio Plan Plus
(FluentFlix Limited, 2017).

Figura 20. Aplicacion Movil FluentU para aprender idiomas.

wene Veruon ¥ W47 PM W | sesen Verzon T 10042 PM
FluentU: Shopping at the
< Clothing Store (Fuly 239 [ €

E., d £ FluentU: Shopping
o at the Clothing Store
(Full)

¢ ) hdo kan RAGH
Intermediate - 194 Words < =3
ad]. good-looking; good m | “wakch: |
(to watch); pleasant to the 12 # e ? EE* ‘
eye Master your easential slementary shopping e joan ne kan qf 18i
(and clothing!) language skills in this full
Vers:on. Conlinue readng - E/Aﬁ ?
2in me yang
DIALOGUE VOCAR What about this one? How does it
Fr AN
OBIRSKBEE
na ni Jin tiéin xidng QU
' BB e ?
: na ne
The adjective 78 (hao kan) literally Well, where do you want to go
means 'good" (¥ hio) 'see or today?
look' (£ kan) and is used to describe » 03:44 =249 O
thinne that arm nieacina tn tha sus ar < A X 2w

Fuente: FluentFlix Limited, 2017.
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Chinese Pod

ChinesePod es una de las plataformas mas prestigiosas y una de las mas antiguas
para aprender chino, recientemente ha desarrollado una App para sistemas
operativos Android 4.1 o superior e iOS 7 o superior, que permite seguir un plan de
estudios, en cualquier lugar, sin conexion en internet indispensablemente. La App
ChinesePod, ilustrada en la Figura 21., ofrece todos los servicios de la plataforma,
gue incluye videos y podcasts organizados por niveles, asi como materiales tales
como ejercicios de revision para lecciones y tarjetas con listas de vocabulario
personalizadas de apoyo cuya Dbiblioteca es de 4,000 lecciones
aproximadamente. ChinesePod tiene un precio de $14.00 USD / al mes por el Plan
Béasico y $ 29.00 USD / al mes por el Plan Plus (ChinesePod Limited, 2016).

Figura 21. Podcast de Chinese Pod para aprender el idioma chino

‘ X

Fow phong ond Nrg (hwten omd § 8 0 .
° Fyremn e

Fuente: ChinesePod Ltd., 2017.

Chairman’s Bao Chinese New

The Chairman’s Bao es una App, ilustrada en la Figura 22., para aprender el idioma
chino simplificado o tradicional, para estudiantes de un nivel avanzado, pero también
puede ser un buen recurso para los principiantes, ya que publica alrededor de 1,600
noticias al afo, tiene un diccionario interactivo (al leer una nota puede traducir

[pronunciacién “audio” y definicion], de una palabra en tiempo real), se puede hacer
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una base de datos de palabras desconocidas y crear grupos de palabras, sistema de
tarjetas flash con una lista de vocabulario y expresiones idiomaticas en los articulos
para no perder ningun detalle y escritura de caracteres con videos animados y
herramienta de prueba de las mismas. The Chairman’s Bao tiene un precio de
$10.00 USD / al mes o $25.00, $45.00 y $80.00 USD / para 3, 6 y 12 meses,

respectivamente (The Chairman’s Bao Ltd., 2017).

Figura 22. Aplicacion Chairman’s Bao para aprender chino

Hangzhou Subway Station Swarmed
With Bees After Man Kicks Bechive

Original Article Sentence

Fuente: The Chairman’s Bao Ltd, 2017.

Memrise

Memrise es una App, para aprender idiomas como: el francés, espariol (de México o
de Espafa), aleman, arabe, inglés, chino, japonés, coreano, turco, ruso, italiano,
portugués (de Brasil o Portugal), noruego, danés, por mencionar algunos, el formato
es una especie de videojuego, como lo muestra la Figura 23., en el cual todo lo que
aprendes, te sirve para engafar a los agentes enemigos y/o para detectar otros
agentes que te ayudaran en el camino. Esta disponible para los sistemas operativos
Android e iOS 9 o posterior y es compatible con iPhone, iPad y iPod touch. Memrise
en la version basica es gratuita, y la versibn Memrise Pro tiene un precio de $ 8.99
USD /al mes, $18.99 USD / los tres meses, $59.99 USD / por los 12 meses 'y $179.99

USD por una suscripcion indefinida (Memrise, 2017).
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Figura 23. Aplicacion movil Memrise para aprender idiomas

DISCOVER AN ADVENTURE
Explore a world of Your learning is a missio
languages of discovery .~

Fuente: Memrise, 2015.

AnkiDroid & AnkiApp

AnkiDroid & AnkiApp es la App, més popular para estudiar y/o memorizar, con el uso
de tarjetas o aprender nuevas palabras. AnkiDroid & AnkiApp, ilustrada en la Figura
24., se pueden crear las cubiertas o personalizarlas, ya que se descargan
gratuitamente desde la base de datos publica de la app, asi como también se pueden
crear conjuntos de tarjetas personales y/o publicas. Es una App que también existe
para escritorio y es muy sencilla de sincronizar ambas entre si, esta disponible para
los sistemas operativos de escritorio: Windows, Mac y Linux, asi como los sistemas
operativos méviles: Android 2.3.3. o superior, es compatible con tablets e iOS 8 o
superior es compatible para iPhone, iPad y iPod touch. AnkiDroid es gratuito. Sin
embargo, AnkiApp para iOS tiene un precio de $24.99 USD /por mes (AnkiDroid Open
Source Team & Admium Corp., 2017).

Figura 24. Aplicacion movil AnkiDroid para memorizar por medio de tarjetas

Deutsch mit Farben
Geography

> People
Periodic table of the i
elements

P=k /»’
F e 3 o - s
. © |
S

s extudioso 37 tarjetas en 4 minstos hoy

Fuente: Android Open Source Team y Admium Corp., 2017.
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Hello Talk

Hello Talk es una App, muy similar a Whatsapp, como se muestra en la Figura 25.,
pero con la particularidad de que se puede chatear con personas nativas del idioma
gue se desea aprender, desconocidas totalmente. Es muy facil de usar, con solo
descargar la aplicacion, ingresar su idioma natal e idioma que se desea aprender, su
nivel actual del mismo y eso basta para ser capaz de ver una lista de los hablantes
extranjeros nativos disponibles, se puede escoger entre sus mas de 100 idiomas
existentes. En otras palabras, Hello Talk es un motor de busqueda avanzada de
intercambio de idiomas, traductor instantdneo, ademas de que se puede crear una
base de datos especifica para: palabras, frases, sonidos, correcciones gramaticales,
por mencionar algunas. Hello Talk cuenta con tecnologia VolP de ultima generacion
por lo que se pueden realizar y recibir videollamadas gratuitamente. Hello Talk
actualmente se encuentra disponible para los sistemas operativos iOS y Android,
gratuitamente (HelloTalk Inc., 2017).

Figura 25. Aplicacion movil Hello Talk para conversar en otros idiomas

Speak Selection

Fuente: Hello Talk Inc., 2017.
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Duolingo

Duolingo es una App para aprender idiomas, como lo muestra la Figura 26., con la
caracteristica de mostrar algunas particularidades de un videojuego (se tienen vidas,
se ganan monedas, se avanza de nivel), lo que lo hace entretenido y divertido, ya
gque es un método que se evalla cientificamente la eficacia del mismo,
continuamente. Duolingo esta disponible para los sistemas operativos iOS y Android,
gratuitamente. Sin embargo, algunos productos integrados tienen un precio de
$19.00 a $ 219.00 USD por elemento (Duolingo, 2017).

Figura 26. Aplicacion movil Duolingo para aprender idiomas

E@ Unidadesdeinglés EE & | oy
: A iLeccion completada! +10 Exp

EEEE
o Escoge "el nifio" PROMIXO NIVEL
230//500 EXP
HOY
20EXP

the cat the dog Sib Dom Lun Mar Mié Jue Vie

Basico 2 Frases

i,
[N

o
v 0.0

il inms
duolinQgo

Fuente: Duolingo, 2017.

Se pueden destacar las siguientes Apps, siendo las mas cercanas en algunos aspectos al

concepto original de idea, que se desea desarrollar para el presente proyecto de tesis, en

estas mismas particularidades, se podrian indicar como la competencia mas cercana al

prototipo de App Draw-Hanzi, que existen actualmente.

68



A. Skritter Chinese

Figura 27. Aplicacion Movil Skitter para aprender idioma chino y japonés.

Fuente: Skritter, 2008-2017

Skritter es una App, para aprender a leer y escribir el idioma chino simplificado y
tradicional, de entre una lista de 10,000 caracteres, 400,000 palabras y 17,000
archivos de audio nativos; practica fuera de linea, sincronizacion automatica cuando
se conecte nuevamente a Internet, como se ilustra en la Figura 27. Puede ser
instalado en sistemas operativos Android e iIOS 8 o superior y es compatible con
iPhone, iPad y iPod touch. Skritter Precio: $14.99 USD / mes - $ 99.99 USD / al afio
(Skritter, 2017; ChinesePod Limited, 2016).

B. ChineseSkill

Figura 28. Aplicacion movil para aprender el idioma chino Chinese Skill.

Learn to write Chinese
characters efficiently

Brand new games will hel
expand Chinese vocab J

Fuente: ChineseSkill Co., Ltd., 2017.
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Chinese Skill es una App, para aprender el idioma chino simplificado y tradicional, en
pinyin, caracteres o ambos, que basa su plan de estudios en un juego estructurado y
optimizado, para estudiantes con idioma natal inglés, la cual ofrece, escritura de
caracteres chinos a mano disefiada, audios con pronunciacion nativa en dos
velocidades diferentes, ademas de ensefiar gramatica y sintaxis. Tiene lecciones de
situaciones cotidianas, por ejemplo, ir de compras, amigos y vida social, saludo y
presentaciones, ilustrada en la Figura 28. Sincroniza el avance en las lecciones a
través de multiples dispositivos de uso, ademas de que presenta la opcidn de uso sin
internet. Chinese Skill esta disponible para los sistemas operativos iOS 8 o posterior,
es compatible con iPhone, iPad y iPod touch tiene un precio de $9.99 USD/ al mes,
$19.99 USD / por tres meses, $33.99 USD / por seis meses y $59.99 USD /por un
afio, y en Android es, totalmente gratis. Sin embargo, algunos productos integrados
tienen un precio de $59.00 a $ 1, 199.00 USD por elemento (ChineseSkill Co., Ltd.,
2017).

Aipoly Vision

Figura 29. Aplicacion maovil Aipoly Vision

Fuente: Aipoly Inc., 2017.

Aipoly Vision es una App, de reconocimiento de objetos y/o colores, para personas
con discapacidades visuales ciegos y daltonicos (deficiencia visual o deficiencia al

color), dentro de las funciones que maneja estan ilustradas respectivamente en la
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