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Abstract
El presente trabajo describe el proyecto con el
mismo nombre presentado y aprobado a la Agencia
Cordoba Ciencia dentro del programa de Grupos de
Reciente Formacién afio 2005. Contiene el
problema, la propuesta de trabajo, objetivos
generales y los avances logrados hasta la fecha.
El problema detectado es la necesidad de desarrollo
de metodologias de Ingenieria de Software para
aplicar en software para dispositivos portatiles, para
lo que se desarrollara una propuesta metodolégica.
Para probar esta metodologia y captar métricas que
enriquezcan el estudio, se desarrollaran dos
aplicaciones como banco de pruebas y se buscara
publicar en congresos del tema los resultados
obtenidos.
La situacion actual del proceso es que esta iniciando
la segunda fase, de definicidn de requerimientos de
la primera aplicacién planificada, el juego simple del
tipo ‘Simon Dice’.
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1-ldentificacién del problema

Los dispositivos mdviles, especificamente los
teléfonos celulares se han instalado en la sociedad
con una presencia abrumadora, no hay limite en la
edad y clase social del usuario, se habla de casi 20
millones de lineas activas en nuestro pais. Esto ha
generado una divulgacién masiva en el uso de estos
dispositivos. Pese a esto, se observa que solo las
aplicaciones relacionadas a la agenda de contactos,
los juegos y comunicaciones en si, han alcanzado un
desarrollo acorde a la difusién de los dispositivos y
dada la capacidad de correr todo tipo de
aplicaciones, como ser programas que formen parte

de sistemas de gestion empresarial corporativos hay
una brecha, ya que pese a poder soportarlos, para los
programas corporativos se usan equipos mas caros,
como notebooks. Es decir que los celulares se usan
para aplicaciones triviales, sobrando su capacidad
para un mayor aprovechamiento.

Advertimos que el modelo de desarrollo de
aplicaciones en estos dispositivos, aun no es
maduro, principalmente debido a que la plataforma
(dispositivos y sistemas operativos) aln estd en vias
de consolidarse.

Advertimos también que no hay informacién
facilmente disponible sobre proyectos similares
desarrollados localmente y por lo que su publicacion
es rara y es una realidad que recibir capacitacion
sobre ella no ha alcanzado una oferta suficiente.

2-Hipotesis y fundamentos:

Hipotesis 1.

Hay un desarrollo importante, aunque insuficiente,
de aplicaciones especificas de dispositivos mdviles
que abarquen la enorme variedad de necesidades aun
implicitas y por lo tanto, no satisfechas, de los
usuarios de estos dispositivos.

Fundamentos de la hipotesis 1:

El problema no es la cantidad importante de
software que existe actualmente, sino que el usuario
y los fabricantes aun no han cubierto todas las
posibilidades que genera que tantos usuarios ya
hayan adoptado un teléfono celular con
caracteristicas importantes de programacion. Esta
cantidad de usuarios esta teniendo una difusion
inédita para productos informaticos.

Hipotesis 2:

La capacidad de los dispositivos moviles para
implementar aplicaciones de uso particulares no esta
siendo aprovechada por los usuarios por la limitada
oferta de software novedoso que asista al usuario en
el momento en que surge la necesidad
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Fundamentos de la hipétesis 2:

No es una ventaja determinante en la promocion de
los aparatos el tener java incorporado, muchas veces
no se promociona esta capacidad como una mejora.
Cosa que en otros productos informaticos hace la
diferencia, como por ejemplo entre un dispositivo
limitado como una agenda portétil a la que no se le
pudiera instalar programas diferentes de los del
sistema operativo y una notebook con todas las
posibilidades de ejecutar todo tipo de aplicaciones

Hipotesis 3:

El desarrollo de aplicaciones debe estar respaldado
por un sistema de calidad que garantice menos
errores, mejor mantenimiento y escalabilidad.
Fundamentos de la hipotesis 3:

La ingenieria de software es la encargada de dar
respuestas solidas al problema de los desvios en los
proyectos de software y a la deteccion de fallas antes
de la salida comerciales y el modelo CMM es una de
estas respuestas al problema. La intencién de este
grupo de desarrollo es buscar que el proceso de
desarrollo disefiado por nosotros sea REPETIBLE,
como primer escalén hacia consolidar al grupo en
dar respuestas a las carencias del mercado,
resaltadas en este trabajo.

Hipo6tesis General:

Es necesario estudiar métodos y métricas e
implementarlas dentro de un sistema de calidad que
permitan lograr desarrollos en el éarea de
aplicaciones Moviles, para que este marco permita la
que el desarrollo de aplicaciones similares sea
repetible.

Este trabajo debera cumplir los siguientes objetivos.

3-Objetivo General

De la identificacion del problema y de las hipotesis
enunciadas, surge que es necesaria la definicion de
un sistema de calidad que permita definir al proceso
creado por el grupo para el desarrollo de
aplicaciones en plataforma mavil, que tenga la
posibilidad cierta de ser definido exitoso y repetible
y con su difusién, adoptado por la industria.

4-Objetivos especificos
-Estudiar el contexto del desarrollo de aplicaciones
para dispositivos moviles, sistemas operativos,
caracteristicas de dispositivos y tendencias actuales,
con un analisis critico de las mismas. Este trabajo se
reflejara en un entregable, llamado "informe de
contexto de desarrollo"

-Desarrollar un sistema de calidad que permita la
repeticion exitosa del proceso adoptado. Basandonos
en las definiciones del software engineering institute
(SEI), autor del modelo de madurez de capacidad
cmm, deberiamos lograr un sistema apto para iniciar

el proceso de certificar en el nivel 2 de cmm. Esto
permitira caracterizar al grupo como disciplinado
detrdés de una planificacion y seguimiento del
proyecto logrando estabilidad y repetibilidad del
desarrollo exitoso

-Documentar la evolucion del desarrollo del
software de la primer etapa, el juego para celulares,
de forma tal que nos permita elaborar conclusiones
para definir principios de ‘'buenas practicas de
desarrollo en el marco del nivel 2 de cmm a aplicar
con el segundo producto, el software de carga de
datos.

-Documentar la gestion de tareas, pudiendo
determinar los tiempos de analisis, desarrollo y
prueba.

-Realizar un analisis de errores generando
estadisticas y conclusiones sobre la metodologia
utilizada a traves de realizar pruebas planificadas y
el posterior estudio de los resultados.

-Definir formalmente las caracteristicas a cumplir de
una interface dispositivo/usuario mas eficiente.

-Preparar recursos humanos para desarrollo de
aplicaciones en el marco de un sistema de calidad

5-Alcance Del Proyecto:
Se definird un sistema de calidad con las areas
claves correspondiente al nivel 2 de CMM.
Se manejaran los requerimientos del cliente, se
realizara administracion de proyectos con un plan
general para abarcar dos subproyectos, desarrollar
un juego simple y una aplicacion de carga de datos
configurable.
De estos dos proyectos se obtendran métricas como
cantidad de casos de usos, lineas de cédigo totales,
por clase y similares.

6-Métodos a Utilizar:

Para el seguimiento de Proyecto utilizaremos las
pautas de referencia del Project Management
Institute.

Para la definiciébn de tareas, tomaremos como
referencias al Rational Unified Process, desarrollado
en la Herramienta de IBM.

Para lograr un alineamiento sobre el objetivo
mediato de iniciar el proceso de certificacion, se
definiran las &reas claves del Nivel 2 de CMM

7-Resultados esperados:
a-Un sistema de Calidad apto para iniciar el proceso
de certificar el nivel 2 de CMM.



b-Un Software de un juego simple.

c-Un Software de aplicacion que permita recibir,
cargar manualmente y transmitir datos a una Base de
datos de un sistema de gestion corporativo.

d-La documentacion acerca de la metodologia, las
métricas y estadisticas sobre los procesos de
desarrollo, llevados a cabo durante el estudio.

e-Un Informe de Contexto, sobre aplicaciones,
lenguajes y sistemas operativos de dispositivos
moviles, presentado y aceptado en un congreso de la
especialidad.

8-Avances Logrados

Desde el inicio del trabajo, comenzando con la
entrega de los medios econémicos por parte de la
Agencia Cordoba Ciencia, se dio el puntapié formal
del trabajo a comienzos de Abril del presente afio. El
grupo habia cumplido ya una serie de reuniones y
elaboracion de trabajos que enunciaremos a
continuacion:

Definiciones de las Areas Claves.

Para el desarrollo del primer aplicativo y siguiendo
las definiciones de Areas Claves del nivel 2 [1] se
establecio que deben ser:

Control de Configuraciones

Esencialmente para que se controle los archivos
correspondiente a cada version de equipamiento,
maquina virtual y sistema operativo.

Administracion de Proyectos

Se determina el alcance, los riesgos, plan de
contingencia, division del trabajo en etapas con
fechas de vencimiento y se determina que se usara la
herramienta MS Project V2002 para el control de los
plazos. En cuanto a la definicion de etapas se tomé
el modelo del Racional Unified Process, definiendo
las Etapa de Incepcion, Disefio, Construccion y
Prueba. [2], [3], [4]

Administracion de Requerimientos

Se adoptd definir los requerimientos en Casos de
Uso, en forma grafica y con un formulario obtenido
en la pagina referenciada en [5]. A continuacién el
cuadro principal de Casos de Usos definidos en la
aplicacion ‘Simon Dice’ (Fig.1).

Activar ¢ Desactivar Sonido

@

Cancelar Gansulta beni

Jugador

Consultar Mximos Puntaies

Consultar Reglamenta Valicar Puntaje

Ragistrar nave Purtaje

Salir dal Juego

Fig. 1: Diagrama de casos de uso del juego simple.

Anticipacion de requerimientos: consiste en prever
las caracteristicas del nuevo sistema con base en
experiencias previas.

Investigacion de requerimientos: es el estudio y
documentacion de la necesidad del usuario o de un
sistema ya existente usando para ello técnicas como
el analisis de flujo de datos y andlisis de decision. Es
aqui donde se debe y se pueden aplicar entrevistas,
cuestionarios, observacion y revision de documentos
existentes, entre otros.

Especificacion de requerimientos: los datos
obtenidos durante la recopilacién de hechos se
analizaron para desarrollar la descripcién de las
caracteristicas del nuevo sistema. Esta actividad
tiene tres partes relacionadas entre si, a saber:
Andlisis de datos basados en hechos reales,
Identificacion de requerimientos esenciales y
Seleccion de estrategias para satisfacer los
requerimientos. [6]

Req. # Requirement Description

1 The system shall For a loan given to a
calculate interest on a | producer, the system

daily basis will calculate interest
daily based on the
prime rate of +1.
2 Log all employee The system will write

name changes an entry to the audit
log file after any
modification of an

employee name.

Fig.2 Ejemplo de la definicion de Requerimiento de
la bibliografia estudiada [7 ]

Sistema de Calidad

Definimos las areas claves y los formularios de
requerimientos para realizar las tareas que los
requieran. Hasta ahora se ha definido la plantilla del
formularios de especificacion de requerimientos.

Las tareas son realizadas por los siguientes roles:
Lider de proyecto, Lider Técnico, Desarrolladores,
Lider de Testing, Analista de Testing.




Informes Realizados
Se realizaron dos informes sobre la tecnologia de
desarrollo de aplicaciones y sobre el protocolo Wap.

J2ME vs. .NET: Paradigmas iguales, filosofias muy
diferentes. Diego Ferrochio [8] [9]

Protocolo de Comunicacion Inaldmbrica (WAP).
José Luis Fantasia [9]

Vision y definicion del Juego ‘Simon Dice’ para
celulares. Calixto Maldonado

9-Conclusiones
Gracias al apoyo de la Agencia Cérdoba Ciencia y
nuestra universidad, que a través del programa de
Apoyo a los Grupos de Reciente Formacion,
contamos con la posibilidad de obtener un estimulo
para completar este trabajo y poder asistir a las
presentaciones como la ofrecida por la WICC2006.

El grupo esta cumpliendo las etapas enunciadas en
su plan, nos hemos organizado para el trabajo de
direccion y ejecucion, estableciendo objetivos,
metodologia, herramientas e iniciamos el primer
subproyecto de un Juego simple. En el presente
estamos haciendo la documentacion de la etapa de
incepcion, de la cual hemos extraido las figuras
anteriores. El plazo de finalizacion del subproyecto
es fines de Agosto para el juego.
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