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RESUMEN

El desarrollo de aplicaciones mdviles ha aumento con gran auge en estos tiempos por lo que
es necesario que como desarrolladores de software se investiguen nuevas herramientas que

permitan agilizar el desarrollo.

La empresa IBM una de las pioneras en tecnologia de desarrollo ha incursionado en el
desarrollo maévil con su producto IBM Worklight Foundation que es una Suite completa de
herramientas de desarrollo movil, dentro de una de esas herramientas se encuentra IBM
Worklight Studio un componente que posee muchas ventajas para el rapido desarrollo de
aplicaciones mdviles y de escritorio, su principal caracteristica es el desarrollo
multiplataforma, esto quiere decir que a la vez que se va programando para un sistema
operativo movil también se puede programar para otro a la vez, esta como otras ventajas mas
hace de IBM Worklight Studio una herramienta digna de estudiar a profundidad y de

conocimiento para los estudiantes de esta prestigiosa Universidad.

Este trabajo de grado tiene como finalidad realizar un estudio completo de la herramienta de
desarrollo movil IBM Worklight Studio, y demostrar sus cualidades mediante una aplicacion

web para una Institucién de educacién superior.

En el primer capitulo se describe la necesidad de investigar nuevas herramientas en el campo

de desarrollo mévil para la formacion de ingenieros y desarrolladores de software.

En el segundo capitulo se describe en general todos los conceptos, herramientas,
plataformas, sistemas operativos que se poseen dentro del campo de desarrollo mavil.

En el tercer capitulo se describe toda la investigacion sobre la herramienta IBM Worklight

Studio como también se habla un poco acerca de la Suite de la cual forma parte.

En cuarto capitulo se describa el desarrollo de la aplicacion mévil para consulta de silabos,

bibliografia y notas aplicando la metodologia SCRUM para su desarrollo.

En el quinto capitulo se describe las conclusiones y recomendaciones.
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SUMMARY

The mobile application development has increased with successful these days, so it is
necessary as software developers’ new tools would be good to be developed that let

speediness this research.

The IBM company a pioneer in developing technology has dip into in mobile development
with IBM Worklight Foundation which is a complete suite of tools for mobile development
within one of those tools IBM Worklight Studio is a component that has many advantages
for the rapid development of mobile and desktop applications, its main feature is the platform
development, this means that at a time to be programmed for a mobile operating system can
also be programmed to another at the same time, this and other advantages more IBM
Worklight Studio makes a worthy tool to study in depth and knowledge to the students of
this prestigious university.

This work aims grade a full study of mobile development tool IBM Worklight Studio, and
demonstrate its qualities through a web application to an institution of higher education.

In the first chapter the need to investigate new tools in the field of mobile development for

the training of engineers and software creators described.

In the second chapter describes in general all the concepts, tools, platforms, operating

systems have within the field of mobile growth.

In the third chapter all research on the IBM Worklight Studio tool is described as also talks

a bit about the Suite which is a part.

In the fourth chapter the development of mobile application to query syllabus, bibliography

and notes using the SCRUM methodology for its development are described.

In the fifth chapter the conclusions and recommendations described.
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Estudio de la herramienta IBM Worklight Studio para el desarrollo de aplicaciones moviles
multiplataforma con aplicativo de consulta de notas, libros y silabos en el Instituto Tecnolégico Superior
“José Chiriboga Grijalva”

1. INTRODUCCION
1.1. ANTECEDENTES

1.1.1. Descripcion

En el mundo entero cada vez va creciendo la industria de los dispositivos moviles, gracias a
este auge cada vez se van creando aplicaciones moviles que tienen como objetivo brindar
ayuda, entretenimiento, soporte, etc. Estas aplicaciones han permitido que se mantenga un
contacto mas cercano entre empresa y usuario, por lo que en la actualidad muchas empresas
y personas desean realizar sus propias aplicaciones y ofrecer este servicio. En diversas
empresas se han creado departamentos informaticos en los cuales se estan creando software,

estas estan siendo dirigidas tanto para la web como también para celulares.
1.2. SITUACION

En las empresas se estan desarrollando aplicaciones dirigidas a dispositivos moviles, estas
aplicaciones en su mayoria son creadas para dispositivos con diferentes sistemas operativos,
por lo que cada programador se dedica en desarrollar sus aplicaciones dirigido unicamente

para un sistema operativo, ya que no puede reutilizar el mismo cédigo.
1.3. PROBLEMA

En el mundo de la programacién se ha trabajado con herramientas de software de desarrollo
mavil cuya realizacion es especificamente para un sistema operativo de dispositivos maviles,
esto ha hecho que los programadores creen aplicaciones no escalables aumentando mas

tiempo en la creacién de aplicaciones.

Actualmente se sigue trabajando de la misma forma, con la diferencia que cada vez se van
creando plataformas para el desarrollo agil de aplicaciones moviles multiplataforma. La
empresa IBM? adquirié y mejoré un software que permite la programacion multiplataforma

con mayor escalabilidad, que facilita la creacion, ejecucion y gestion de aplicaciones

L 1BM: International Business Machines, es una empresa norteamericana que desarrolla software para creacion
de software y hardware de diferentes tipos.
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HTMLS5?, hibridas y nativas; a su vez con la misma se podra reducir costos en desarrollo y

mantenimiento.

El desarrollo mévil multiplataforma es un nuevo nivel de programacion en el mundo entero
por todos los beneficios que se espera de la misma, es necesario que también en el Ecuador
y en nuestros medios se realicen aplicaciones con este tipo de desarrollo. Sin el estudio de
la Herramienta IBM Worklight Studio se negaria la oportunidad de que programadores
conozcan sobre una alternativa para desarrollar aplicaciones moviles no solo para una

plataforma sino para varias.

Los programadores no cuentan con un software para el desarrollo de aplicaciones moviles
para varios sistemas operativos, la empresa IBM ha creado un software multiplataforma que
permite realizar la programacion dirigida a diversos SO® moviles ademas de contar con

muchos beneficios.
1.4. JUSTIFICACION

Con el fin de justificar la siguiente investigacion, se presenta el estudio de los impactos de

la herramienta.
1.4.1. Impactos

% Impactos Econémicos: se lograra en un futuro que los programadores quienes estén
encargados de producir aplicaciones moviles, ya no gasten mas tiempo y dinero
programando para un solo sistema operativo, sino invertir en un producto que les
permite desarrollar aplicaciones a nivel multiplataforma, lo que reducira los costos
de produccion y los salarios por la contratacion de empleados.

% Impacto Tecnologico: al realizar esta investigacion se contribuira al desarrollo de
software dirigido a multiplataforma, ya que actualmente no se toman en cuenta las
ventajas que esta posee, ademas no se tiene un conocimiento a profundidad del
software multiplataforma como también de la herramienta IBM Worklight Studio?,

por el hecho de ser un producto nuevo en su categoria.

2 HTMLS5: es la quinta version de HTML, que es un lenguaje de marcado de etiquetas, con el que se puede
desarrollar aplicaciones web. La quinta version posee nuevas y funcionales herramientas y etiquetas que
ayudan a generar rapidamente el cddigo.

3 SO: abreviacién de Sistema Operativo

41BM Worklight Studio: es una de las herramientas que posee IBM Worklight, pero esta es un framework en
el que se puede crear software dirigido para aplicaciones moviles a nivel multiplaforma.
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 Impacto Educativo y Social: Lo que se pretende con el estudio de ésta herramienta
es conocer a profundidad sus componentes, caracteristicas y variedad de aplicaciones
que ofrece, y verificar sus beneficios, con el fin de dar a conocer a los programadores
de nuestro medio quienes recientemente practican el desarrollo de aplicaciones
moviles, una nueva forma de programarlos.
Al realizar esta investigacion se contribuird al aprendizaje del desarrollo de
programacion multiplataforma dentro de las aulas de la Universidad Técnica del
Norte, como también para los proyectos de tesis que se pueden presentar a futuro.
La metodologia que se utilizara para el desarrollo de la aplicacion es SCRUM®, ya

que la aplicacién mavil que se realizara es pequefia, necesita un desarrollo agil.

1.5. OBJETIVOS

1.5.1. Objetivo General

Realizar el estudio de la herramienta de desarrollo IBM Worklight Studio para el desarrollo

de aplicaciones moviles multiplataforma.
1.5.2. Objetivos Especificos

e Determinar la situacion actual del desarrollo de aplicaciones moviles.

e Identificar herramientas de desarrollo movil multiplataforma.

e Investigar sobre la herramienta IBM Worklight Studio para el desarrollo de
aplicaciones moviles multiplataforma.

e Desarrollar una aplicacion movil que demuestre la funcionalidad de la Herramienta

IBM Worklight Studio en Instituto Tecnoldgico Superior “José Chiriboga Grijalva”.
1.6. ALCANCE

En el estudio de la herramienta se investigara los componentes y las caracteristicas

principales de la herramienta IBM Worklight Studio para desarrollar aplicaciones moviles.

La aplicacion a desarrollar sera una aplicacion hibrida que contard con un médulo de 3

funciones principales y se realizaran las pruebas en un dispositivo Android.

> SCRUM: es una metodologia de desarrollo agil de software, en el que interesa plasmar los requerimientos
del usuario de manera rapida.
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e Consulta de notas del ciclo actual
e Consulta de libros en la biblioteca

e Consulta de Silabos de materias

La demostracion de la aplicacion se la realizara en un dispositivo Android®, para las

plataformas iOS’ y Windows Phone® se las realizaran en un emulador.

En caso que el Instituto quisiera hacer publica la aplicacion, se tendra que comprar las

licencias respectivas, pero estas se la realizaran por parte de la misma.

Consulta
de Notas

| Aplicacion |
de
Consultas

de Libros de

de Ina
Biblioteca Silabos

= Consulta J [—.Consult.;-‘]

lustracion 1 Médulo de Aplicativo Mévil de la Investigacion

Fuente: Propia

® Android: es un sistema operativo movil creado por Google, su desarrollo es completamente libre.

7i0OS: iPhone Operating System, es un sistema operativo movil creado por Apple.

8 Windows Phone: es un sistema operativo mévil desarrollado por Microsoft, como sucesor de la plataforma
Windows Mobile.
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2.1.

2. MARCO TEORICO
FUNDAMENTACION TEORICA

2.1.1. Evolucion de los Sistemas Operativos

En la década de 1940, los primeros sistemas electronicos digitales no tenian sistemas
operativos. Los ordenadores de esas épocas eran tan primitivos comparados con los

de hoy en dia, los programas se introdujeron de a poco en los interruptores mecanicos.

Originalmente cada usuario escribia el cddigo necesario para implementar una
aplicacién concreta, incluidas las instrucciones de entrada/salida; sin embargo muy

rapidamente esta codificacion se consolido en un sistema de control IOCS®.

“Los primeros sistemas de almacenamiento se centraron al trabajo y no al tiempo de
duracion; el esfuerzo y tiempo que implicaba el montaje y desmontaje de las
primeras maquinas almacenadoras de informacion, genero la necesidad de mejorar
su eficiencia pensando en su automatizacion, siendo el primer sistema operativo el
que fuera disefiado por el Laboratorio de Investigacion de General Motors, para su
arquitectura IBM 701, a principios de 1956”. (Castafio, 2014)

Entre los afios sesenta y ochenta, se dieron muchos logros en los ambitos de la
informatica y la computacidon; aparecieron técnicas como la multiprogramacion y los
sistemas de tiempo compartido, lo que implicaba dar un vuelco en los sistemas
operativos; que generen interaccion entre la maquina y el usuario, haciendo que el

trabajo de procesamiento de informacién de la maquina sea mas eficiente.

El afio de los ochenta se caracteriza por el uso de los microprocesadores, el tener una
computadora deja de ser inalcanzable, inclusive para personas sin vastos
conocimientos técnicos de la informatica; lanzandose al mercado variedad de
ordenadores personales con sistemas operativos intuitivos, simples y amigables; lo
que ocasiond el surgimiento de menUs e interfaces graficas con lenguajes de

programacion como: C, C**, Haskell, Miranda, Eiffel y Smalltalk®.

’10Cs:

es un indicador de sistema de control.

10°C, C**, Haskell, Miranda, Eiffel, Smalltalk son lenguajes de programacion
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A mediados de los ochenta se desarrollaron redes de computadoras personales con
sistemas operativos en red y distribuidos, siendo MS-DOS y Unix los mas usados®?.

En la década de los noventa con la aparicion del Internet y el gran uso de las redes,
hacen que los sistemas operativos estén disefiados para que el usuario acceda
simultdneamente a estos dos servicios, generando motivacion y expectativas;
inclusive las aplicaciones multimedia empiezan a ser parte de los sistemas operativos,
como también la flexibilidad y compatibilidad de accesorios de hardware con los
cuales el computador puede interactuar, como camaras fotograficas y de video,
microfonos, parlantes y los conocidos y muy utilizados USB.

En los afios noventa, sobresale Linux un sistema operativo completamente libre
basado en la plataforma UNIX, y es notorio lo que hace Microsoft en mejorar su
sistema operativo Windows a través de sus varias versiones, Windows 3.0, Windows
3.1, Windows 95 y Windows 98. Es una época en la que la industria de la tecnologia
de la comunicacion se siente atraida en emprender la fabricacion de variedad de
dispositivos moviles con sistemas operativos especificos, que satisfagan al
consumidor, sin que este tenga ninguna complicacion de uso, y pueda comunicarse a
través de las redes sociales, a través de su correo electrénico, pueda captar o enviar
fotos o cualquier tipo de informacién, dependiendo de los requerimientos personales

0 empresariales.

El nuevo milenio produjo grandes cambios en el mercado de los sistemas operativos,
incrementando la competencia entre los diferentes desarrolladores, siendo Windows,
Unix, y Mac OS los méas competitivos, todos intentan satisfacer las necesidades de
comunicacion e interaccién de sus clientes, desarrollando sistemas operativos para
dispositivos cada vez mas sofisticados con variedad de servicios, poniendo a su
alcance lo que esta de moda, lo inaldmbrico, la comunicacién en tiempo actual y el

internet.

11 MS-DOS, Unix son sistemas operativos de los afios ochenta.
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llustracién 2 Linea del tiempo de Sistemas Operativos
Fuente: http://sistemasoperativosuvm.blogspot.com/2013/02/linea-del-tiempo-de-los-sistemas.html
Actualmente existen sistemas operativos para dispositivos moviles muy sofisticados
que permiten la interaccién con el usuario, dejando atrés el uso del mouse y el
teclado; el reconocimiento de voz, o la pantalla tactil es atractivo y marca el inicio

de un avance mucho mayor en las tecnologias de la comunicacion.
2.1.2. Sistemas Operativos de Dispositivos Moviles

“Los sistemas operativos son programas que se encargan de manejar los procesos
basicos de un dispositivo, permitiendo el uso de sus diferentes recursos; inicialmente
fueron desarrollados para computadoras, pero actualmente son utilizados para
dispositivos moviles como celulares, tabletas electrénicas, para tener la misma
interlocucion entre el hardware y los programas que el usuario desea utilizar”. (Alto
Nivel, 2013)

Es un gran programa hecho para controlar otros programas o aplicaciones, también
controla las partes fisicas de un dispositivo, imprescindible por ejemplo para tomar

fotos, capturar videos, usar el teclado o ejecutar aplicaciones.

No todos los sistemas operativos son iguales, ni todos los dispositivos moviles son

compatibles para todos, cada uno tiene sus caracteristicas especificas, en
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funcionalidad, compatibilidad, memoria, arquitectura, desarrollo y aplicacion,
depende del tipo y de la marca de celular, PDAs'?, consola o tableta electronica.

Todos los dispositivos moviles emplean informacién electronica y tienen una gran
capacidad de procesamiento de si mismos y de variedad de elementos multimedia,
cuentan con elementos de captura de iméagenes, capacidad de conexion alambrica,
inalambrica y demas funciones; donde un sistema operativo es imprescindible para

cumplir con su propdsito de fabricacion.

Entre algunos sistemas operativos para celulares se tiene: Android, iOS, Windows
Phone, Blackberry OS y Symbian OS.

e Sistema Operativo Android
Es un sistema operativo dirigido para personas que buscan experiencias de
comunicacion y entretenimiento. Desarrollado por Google y la Open Handset
Alliance, entre 2007- 2008, trabaja en una plataforma de cddigo abierto; lo que
da libertad al desarrollador, al fabricante y al usuario para personalizar el teléfono

de acuerdo a sus gustos y necesidades.

Android esta basado en Linux, fue disefiado originalmente para dispositivos
moviles como los teléfonos inteligentes, pero después tuvo modificacion para ser
usado en tablets, actualmente se encuentra en desarrollo constante e incluso para

utilizarse en netbooks y PCs.
Se destacan algunas ventajas de este sistema operativo, tales como:

v' “El codigo de Android es abierto, cualquier persona puede realizar una
aplicacion para este sistema operativo.

v" Hoy en dia hay mas de 650 000 aplicaciones disponibles para teléfonos
Android, aproximadamente 2/3 son gratis, estéa implantado en Tablets, GPS,
relojes, microondas y mas equipos, incluso hay por internet una version para
PC.

v' El sistema Android es capaz de hacer funcionar a la vez muchas aplicaciones

y ademas se encarga de gestionarlas, de dejarlas en modo de suspension si

12 pDAs: es una agenda electrénica que por lo general emplean personas de negocios.
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no se utilizan e incluso cerrarlas si llevan un largo periodo de inactividad,

para evitar el consumo excesivo de bateria”. (Scoello12, 2012)

lHustracion 3 SO Android
Fuente: www.lastdragon.net
Es una stack de software que incluye sistemas operativos Middleware y
aplicaciones de base; los desarrolladores pueden crear aplicaciones para la
plataforma usando el SDK de Android®?, las solicitudes se han escrito

utilizando el lenguaje de programacion Java y se ejecutan en Dalvik?,

2.1.2.1.  Sistema Operativo Windows Phone
Es un sistema operativo dirigido para las personas que buscan tener una oficina

movil ademas de todas las herramientas que brinda Microsoft Windows.

llustracion 4 Nuevo SO para Smart phones Windows Phone7

Fuente: Webadicto.net

13 SKD de Android es un kit de desarrollo de software de este SO.
14 Dalvik es una maquina virtual del ndcleo Linux.
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Es un sistema operativo de mayor calidad que su antecesor el Windows Mobile que
cuenta con una interfaz de usuario basada en el sistema de disefio de Windows Phone
de Microsoft, inspirada en la interfaz de usuario Zune HD. Se caracteriza por
presentar un mosaico dinamico con enlaces directos hacia aplicaciones,
caracteristicas, funciones y objetos individuales del teléfono como contactos,
mensajes, paginas web, juegos, musica, videos, otros, cada uno independiente y
personalizable dependiendo de la necesidad del usuario; se encuentra disponible en
los equipos mdviles de sus principales socios comerciales HTC, HP, LG, Toshiba,

Sony y Ericsson, Samsung, otros.

“Su interfaz se basa en baldosas dinamicas que ofrecen informacién desde la misma
pantalla de inicio y cuyo tamafio se puede ajustar, practicamente todo se puede
convertir en baldosa, como una aplicacion, un contacto, una lista de reproduccion;
la Gltima version Windows Phone 8,1 se caracteriza por esto, inclusive tiene un

asistente de voz.

La pantalla de inicio en fondo negro es una gran ventaja, ya que permite a lo maximo
el ahorro de bateria, aunque el usuario puede cambiar el color de fondo a su gusto.
Otro punto a favor es la sincronizacion casi automatica con Skydrive, el servicio de
almacenamiento en la nube de Microsoft, el cual ofrece almacenamiento gratis hasta
de 25GB”. (Windows, 2013)

La sociedad actual es tan competitiva en todas las areas, en el campo de la tecnologia
de la comunicacién no se deja esperar, en el mercado de la telefonia y equipo mavil,
existe mucha disputa entre las grandes empresas de sistemas operativos de
dispositivos maviles; Microsoft en su dinamismo de innovacion pretende prestar
mejor servicio a sus usuarios, lanzando sus diferentes versiones conocidas WP7,
WP8, y actualmente WP10.

2.1.2.2.  Sistema Operativo Symbian
Esta dirigido para personas que buscan un sistema operativo intuitivo y estable,
ademas de un reproductor multimedia, camara fotogréafica, masica y video, trabaja
en una plataforma de codigo abierto, y lo desarrolla Symbian Foundation desde hace
poco menos de 10 afos.
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Fue disefiado exclusivamente para ser utilizado en moviles y por esta razén cuenta
con algunas caracteristicas que lo distinguian de los ya normales sistemas operativos;
pero al igual que los otros soporta todo tipo de aplicaciones y permite navegar por
internet en una interfaz totalmente personalizable, sin embargo la falta de

desarrolladores y aplicaciones hicieron que quede casi relegado.

llustracion 5 Sistema Operativo Symbian

Fuente: movilarena.com

Para la programacion de aplicaciones para este sistema operativo no se requieren de
conocimientos especificos de cddigos, ya que se emplean lenguajes como Java, C++
Visual Basic, Python, Perl, Flash Lite y otros.

e Sistema Operativo iOS

iI0S es un sistema operativo que da vida a dispositivos como el iPhone, iPad, iPod
Touch o el Apple TV; su simplicidad y optimizacion son sus pilares para que millones
de usuarios se sientan atraidos por iOS en lugar de escoger otras plataformas que

necesitan mas hardware para mover con fluidez el sistema.

“Su interfaz grafica esta disefia para el touch screen, con capacidad para gestos
multitouch, esta constituida basicamente por sliders, interruptores y botones, con
una respuesta fluida casi inmediata, soporta acelerémetros internos al dispositivo,
emplea unos 500MB de almacenamiento, aunque varia segun el modelo” (Dan,
2014).
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llustracion 6 Evolucion del Sistema Operativo iOS
Fuente: globedia.com
Incluye maltiples aplicaciones para gestionar emails, fotos, cAmara, mensajes, clima,
notas, YouTube, contactos, reloj, y demas y soporta multitareas; no tiene soporte para
Adobe Flash, ni Java, por tanto los sitios web en dicha tecnologia no pueden ser vistos

en este sistema operativo.

Apple estd innovando cada afio su stock es sus diferentes versiones, con el fin de
satisfacer las maltiples necesidades personales y empresariales, en lo que se refiere a la

comunicacion, informacién, diversion, calculo, musica, video, otros.
2.2. DESARROLLO DE APLICACIONES MOVILES

Dentro de las necesidades humanas en el campo de las tecnologias de la comunicacion,
se han incorporado un sinnimero de requerimientos dependiendo del perfil del usuario,
sea este un personaje publico o privado; desde el espacio donde se desenvuelve hace uso
de variedad de aplicaciones desarrolladas exclusivamente para dispositivos maviles, para

actividades de comunicacion, aprendizaje, entretenimiento o de convivencia social.

La programacion movil ha abierto la posibilidad de poner en juego la creatividad, el
ingenio, el conocimiento y sobre todo el deseo de satisfacer los requerimientos sociales
de esta nueva era, de muchos desarrolladores de software de incontables equipos maviles

que ofertan el mercado tecnoldgico existente.

El desarrollo de aplicaciones moviles se puede realizar mediante diferentes plataformas,
gue presentan un propio sistema de codificacion y de compilacion, por lo que el potencial

que presenta cada elemento en desarrollo es diferente.
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Para poder desarrollar un elemento de aplicacion para cualquier dispositivo maovil lo
principal a conocer es el medio en que funcionara, es decir el sistema operativo o

plataforma final en que se ejecutard y la forma en que lo hara.

Dependiendo del sistema operativo o plataforma en la que se quiera desarrollar la
aplicacion mévil Web, Nativa o Hibrida, se emplean las herramientas Xcode, Android
Studio, Eclipse + SDK, Visual Studio, o cualquier otra; como también de los lenguajes

de programacién como Objective-C, Swift, Java, C# 0 XAML, etc.

A continuacion se exponen el desarrollo para los tres principales sistemas operativos de

dispositivos maviles, como Android, iOS y Window Phone:
2.2.1. Desarrollo para Android

e Lenguaje de Programacion Java

Java es un lenguaje de programacion y una plataforma informatica comercializada
por primera vez en 1995 por Sun Microsystems; como cualquier lenguaje tiene su
propia estructura, reglas de sintaxis y paradigmas de programacion; mismo que se
basa en el concepto de programacién orientada a objetos (OOP) que las funciones de

lenguaje soportan.

Hentanadava|
1 package wventanas:
2
3 F import jawva. awt Graphics; - importar la clase Graphics
4 import javax.swing.JFrane:
5
6 Epublic class Ventana extend=s JFrame {
7
a /7 constructora
9 public Ventanal) {
1in =zetTitle{"Grafica"); . titulo
11 =etSize (600, 250); - wentana de 600=250
12 setDefaultCloseOperation(EXIT_ON_CLOSE)
13 ¥
14
15 A funcidn gue dibuja la grafica
16 public woid paint{Graphics g) 1
17 7 para cada coordenada = ...
18 for (int = = 0 ; = < 600 ; =++)
19 < dibujamos una linea entre (2. f(=x)) v (=+1.f(=+1))
20 g.drawline(=, (int)f{=). = + 1., (intjf{x + 1)1};
21 ¥
22
23 s funcidn a dibujar
24 double f(double =) {
25 A en Java "coz" =2 ezcribe "Hath . coz" v "sen" "Hath =in"
26 return 250-(Hath cos({=x-3) + MHath =s=in(=-5) +3) * 40
27 ¥
28
29|53
a0

llustracion 7 Ejemplo de una clase Java

Fuente: informaticaredes-mex.tl
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Java es un lenguaje derivado del lenguaje C por lo que sus reglas de sintaxis se

parecen mucho a C; por ejemplo, los bloques de cddigos se modularizan en métodos

y se delimitan con llaves ({y}), y las variables se declaran antes que se usen.

Estructuralmente el lenguaje Java comienza por paquetes, un paquete es un

mecanismo de espacio de nombres de lenguaje Java; dentro de estos se encuentran

las clases, y dentro las clases se encuentran métodos, variables, constantes, entre

otros.

Caracteristicas de Java

v
v

“Es un lenguaje compilado que se interpreta con una maquina virtual.

La méaquina virtual interpreta el codigo Java (Bytecode) y hace que los
programas Java se interpreten en cualquier dispositivo.

En muchos lenguajes como C o C++ se desarrolla el programa que una vez
compilado es ejecutado por el sistema operativo.

En Java el codigo fuente se escriben con archivos en extension.java. El
compilador traduce el codigo fuente a un archivo. class que no es ejecutado por
el sistema operativo. El archivo. Class es interpretado por la maquina virtual
Java.

Existen compiladores de Java que traducen a cddigo ejecutable. Exe a partir del
Bytecode. Esto incrementa la eficiencia pero el codigo no es portable.

Los programas Java son independientes de la plataforma y producen el mismo
resultado”. (Universidad de Nebrija, 2012)

e Herramientas de desarrollo para Android

a) Android Studio

Android Studio es un nuevo entorno de desarrollo integrado para el sistema operativo

Android disefiado por Google, disefiado para ofrecer nuevas herramientas para el

desarrollo de aplicaciones y alternativa al entorno eclipse, hasta ahora el IDE mas

utilizado.
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llustracién 8 Ventana de Android Studio

Fuente: elandroid libre.com

Permite ver los cambios visuales que se realiza en una aplicacion en tiempo real,
pudiendo a demés ver como se visualiza en diferentes dispositivos Android con

distintas configuraciones y resoluciones de forma simultanea.

Android Studio también se caracteriza son sus nuevas herramientas de empaquetado
y etiquetado de cddigo para organizaciones al implementar grandes cantidades de
cddigo, sirviéndose ademas de un sistema drag&drop para mover los componentes a

través de la interfaz de usuario.

Cuenta ademas este nuevo entorno con Google Cloud Messaging, una funcionalidad
con la que se puede enviar datos desde el servidor a terminales Android a través de

la nube, siendo una forma de enviar notificaciones Push a las aplicaciones mdviles.

Ayuda también en la localizacién de las aplicaciones, dando una forma mas visual

de seguir programando y controlar el flujo de aplicacion.
En conclusion Android Studio ofrece:

Un entorno de desarrollo claro y robusto.
Facilidad para testear el funcionamiento en otros tipos de dispositivos.

Asistentes y plantillas para los elementos comunes de programacion en Android.
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Un completo editor con muchas herramientas extra para agilizar el desarrollo de

las aplicaciones.
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v’ Para instalar Android Studio es necesario disponer del Software Kit (SDK) de
Android asi como Java Developer Kit (JDK), ya incluidas en el paquete de

descarga.

b) Eclipse + SDK

Eclipse es un completo entorno de desarrollo integrado para Java y mas; es una
potente y completa plataforma de programacion, desarrollo y compilacion de

elementos tan variados como sitios web, programas en C++ o aplicaciones Java.

Es un entorno de desarrollo integrado (IDE)*®, en el que se encuentra todas las
herramientas y funciones necesarias para los diferentes proyectos de programacion
de aplicaciones mdviles, cuenta con una interfaz que lo hace fécil y agradable de

usar.

eclipse

lustracién 9 Applications programs Eclipse
Fuente: eclipse.org
Cuenta con un editor de texto donde se puede ver el contenido del archivo en el que

se esta trabajando, una lista de tareas, y otros modulos similares.

Las caracteristicas del programa se pueden ampliar y mejorar mediante el uso de

plug-inst®

15 IDE es un entorno de desarrollo integrado
16 Plug-in es una aplicacion que complementa o mejora otra aplicacion
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2.2.2. Desarrollo para iOS
e Lenguajes de programacion
a. Objective-C

“Es un lenguaje orientado a objetos que es tanto imperativo como declarativo,
se caracteriza por la forma de manejar la informacion; se basa en los conceptos:

clase, objeto, herencia” (Castro & Cucker).

Una clase corresponde a un tipo de datos, el término clase es una abreviatura de
clase de objetos o conjunto al que corresponde segun sea el tipo. Los objetos son
dindmicos, es decir pueden ser creados y eliminados en el tiempo de ejecucion
del programa; los objetos de una misma clase mantienen datos y soportan

operaciones similares.

2 NaY ey Y ey VomioN ¥ e

llustracion 10 Objective-C tercer lenguaje mas utilizado
Fuente: applediario.com
La herencia es una facilidad del lenguaje para definir nuevas clases de objetos que
son extension de una clase previamente definida; la nueva clase heredara las

propiedades de la clase que se esta extendiendo.

El lenguaje orientado a objetos méas conocido es Smalltalk que aparecié en 1976, es
un lenguaje de tipo imperativo donde se utiliz por primera vez el vocabulario que
se ha hecho caracteristico. Los términos principales de este vocabulario son, ademas

de los ya conocidos de clase y objeto, los de mensaje y método; la manera de realizar
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una tarea es mediante mensajes que son enviados a los objetos, un mensaje es como
la llamada a un procedimiento: se indica el objeto a quien va dirigido, el nombre de
la operacion a realizar y los parametros necesarios para llevarla a cabo, el método

seria la implementacion del procedimiento, es decir, como realizar la operacion.

Un lenguaje que se ha afiadido a los llamados orientados a objetos es la extension de
C aparecida en 1986, C++; aunque es diferente a Smalltalk. En C++ la relacion de
extension es base/clase derivada, en cambio debido a que este lenguaje es una
extension de un lenguaje imperativo tradicional como es ¢, los mensajes y los
métodos son exactamente las llamadas a procedimiento y las definiciones de

procedimientos usuales en C.

“Objective-C es un lenguaje de programacion compatible hacia atréas, haciendo que

mucha de la sintaxis y caracteristicas de C estén presentes como por ejemplo

v" Sentencias de control de flujo (if, for, while)

v Tipos de datos fundamentales, estructuras y punteros.

v Conversiones implicitas y explicitas entre tipos.

v El ambito de las variables: Global, estaticos o locales.

v" Las funciones y su sintaxis.

v" Los directivos del preprocesador, (afiadiendo objective-V las suyas, asi como
las llamadas directivos del compilador.” (UDE, 2013)

b. Swift

Swift es un nuevo lenguaje de programacion que ha presentado Apple para los
desarrolladores de sus aplicaciones en iOS y OSX, mas sencillo y rapido para crear
un codigo robusto, con caracteristicas similares al lenguaje C o también al Objective-
C.

Una de las grandes fortalezas de este lenguaje es su flexibilidad frente a su sintaxis,
recoge las mejores caracteristicas de C y de Objective-C, como tipos, control de flujo
u operadores que incluye algunas caracteristicas enfocadas a la programacion,
orientada a objetos como las clases y los protocolos asi como otras caracteristicas

para hacerle mas expresivo:
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v

v
v
v
v

Cierres unificados con punteros de funcion.

Madltiples valores de retorno.

Interaccion rapida y concisa sobre un rango o una coleccion.
Estructuras que soportan, métodos, extensiones y protocolos.

Patrones de programacién con mapas o filtros.

C, C++, Obj-C

SWIFT
Fronted

LIV IR

LLVM 18

LEVM IR Optimizer

LLVM IR

Code Generator

l Machire Cocs

llustracion 11 Interoperabilidad a nivel de lenguaje

Fuente: es.slideshare.net

Herramienta Xcode para desarrollo iOS

Xcode es el entorno de desarrollo integrado (IDE) creado por Apple que trabaja

de manera conjunta con Interface Builder!’ como la herramienta grafica para la

creacion de interfaces de usuarios, y que se puede descargar de manera gratuita

desde Mac App Store.

Los lenguajes que se pueden utilizar con Xcode son:

v
v

Compiladores del proyecto GNU (GCC)
C, C++, Objective-C, Objective-C++

v' Javay Apples Script

v" Cocoa, Carbon.

17 Interface Builder: es una herramienta grafica para crear interfaces de usuarios.
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Xcode ofrece a los desarrolladores todo lo necesario para crear aplicaciones Mac,

iPhone y Pad; la ultima version cuenta con un disefio de interfaz de usuario que

unifica la codificacion, pruebas, y depuracién dentro de una Unica ventana.

2.2.3. Desarrollo para Windows Phone

e Lenguajes de Programacion

a.

RN NERN
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b. XAML

C#

“

C# es un lenguaje de programacion que se deriva de los lenguajes C y
C++,

Necesita NET Framework como entorno de trabajo para iniciar a
programar.

Emplea SharpDevelop como entorno de programacion.

Forma parte de la plataforma.NET.

Es un interfaz de programacion de aplicaciones.

Es un lenguaje independiente creado originalmente para producir
programas sobre la plataforma.NET.

Su cadigo se puede tratar integramente como un objeto.

Su sintaxis es muy similar a la de JAVA.

Es un lenguaje de programacion orientado a objetos y a componentes.
Armoniza la productividad de Visual Basic con el poder y la flexibilidad
de C++.

Ahorra tiempo en la programacion por contar con abasto completo de
libreria bien disefiada y estructurada. ” (La revista informatica, 2009)

XAML es un lenguaje de programacion que permite definir la interfaz del usuario,

estd basado en XML y es un lenguaje declarativo, pensado para describir la interfaz

gréfica de una aplicacion de forma textual y ordenada, sus elementos suelen disponer

de atributos, lo que permite definir varias opciones.

Ofrece un método basado en herramientas muy sencillo para describir interfaces de

usuario, y de este modo permite una mejor colaboracion entre desarrolladores y

disefiadores; XAML es el lenguaje que subyace a la presentacion visual de una
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aplicacion desarrollada en Microsoft Expression Blend, al igual que HTML es el
lenguaje que subyace a la presentacion visual de una pagina web, es un lenguaje que
forma parte del WPF. (J.Castellanos, 2012)

e Herramienta Visual Studio para Windows Phone

Visual Studio constituye un conjunto de herramientas y otras tecnologias de
desarrollo de software basado en componentes para crear aplicaciones eficaces y de

alto rendimiento.

Es un entorno de desarrollo integrado para sistemas operativos Windows, soporta
multiples lenguajes de programacion, tales como C++, C#, Visual Basic, NET, otros;
al igual que entornos de desarrollo web como ASP NET MVC, Django. Permite a
los desarrolladores crear aplicaciones, sitios, y aplicaciones web, asi como también

servicios web en cualquier entorno que soporte la plataforma .NET.

Visual Studio incluye plantillas de proyectos, un editor de cddigos, un disefiador
visual y un cuadro de herramientas de controles, incluye también caracteristicas de
prueba integradas, que permiten al programador realizar cualquier cosa que necesite
para desarrollar una aplicacion. Cabe indicar que esta herramienta ha sido innovada
de acuerdo a los requerimientos de programacion, de ahi que se puede descargar

libremente Visual Studio una version para estudiantes.

2.3. TIPO DE APLICACIONES MOVILES

2.3.1. Aplicaciones Web

Segun el diccionario de informatica y tecnologia, Alegsa Leandro dice “una
aplicacion web es cualquier aplicacion que es accedida via web por una red como
internet o intranet. Una de las ventajas de las aplicaciones web cargadas desde
internet u otra es la facilidad de mantener y actualizar dichas aplicaciones sin la
necesidad de distribuir e instalar un software en, potencialmente, miles de clientes,

también la posibilidad de ser ejecutadas en multiples plataformas” (Leandro, 2013).

Una aplicacion Web es un sitio que contiene paginas estaticas y dinamicas con
contenidos sin determinar, parcialmente o en su totalidad; la primera se caracteriza

por no cambiar cuando el usuario lo solicita, en este caso el servidor Web envia la
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pagina al navegador web solicitante sin modificarla, por el contrario, el servidor

modifica las paginas web dinamicas antes de enviarlas al navegador solicitante.

Una aplicacién Web tiene varios usos, tanto para los visitantes como para los

ingenieros desarrolladores; entre las que se citan las siguientes:

v “Permitir a los usuarios localizar informacion de forma rapida y sencilla en un
sitio web en el que se almacena gran cantidad de contenido.

v Recoger, guardar y analizar datos suministrados por los visitantes de los sitios.

v" Actualizar sitios web cuyo contenido cambia constantemente” (Adobe, 2014).

Aplicaciones Web £ Seindor
10 Ventajas:

1 Soporta multiples usuarios \ 6 Acceso cualquier ordenador
2 Conexiones seguras (LOPD) . ) TAcceso movil, PDA, iPhone

3 Datos seguros (Data Center) 8 No requiere instalaciones

4 Copias de seguridad diarias

5 Actualizaciones inmediatas

l
Internet

&0

?%?*

¢ @

llustracion 12 Aplicaciones Web

Fuente: miguelangelacera.com

Entre las caracteristicas principales de la Aplicaciones Web se tiene:

v' “El usuario puede acceder facilmente a estas aplicaciones empleando un
navegador web (cliente) o similar.

v’ Sies por internet el usuario puede entrar desde cualquier lugar del mundo donde
tenga un acceso a internet.

v Pueden existir miles de usuarios pero una Unica aplicacion instalada en un
servidor, por lo tanto se puede actualizar y mantener una unica aplicacion y

todos los usuarios veran los resultados inmediatamente.
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v" Emplean tecnologia como Java, JavaFx, JavaScript, DHTML, Flash, Ajax, otros,
que dan gran potencia a la interfaz de usuarios.

v' Emplean tecnologias que permiten una gran portabilidad entre diferentes
plataformas. Por ejemplo una aplicacién web flash podria ejecutarse en un
dispositivo mavil, en una computadora con Windows, Linux u otro sistema, en

una consola de video juegos, etc.” (Leandro, 2013)

2.3.2. Aplicaciones Nativas

“Una aplicacion nativa es una aplicacion software desarrollada para smartphones
disefiadas para explotar al maximo las caracteristicas del dispositivo movil, estas
aplicaciones estan implementadas en el lenguaje nativo del propio terminal:
Objective-C para i0S, Java para Android o C# para Windows Phone” (Doncel,
2010).

Entre las ventajas de las aplicaciones nativas se tiene:

“Acceso completo al dispositivo.
Mejor experiencia del usuario.
Visibilidad en APP Store.

Envio de notificaciones o avisos a los usuarios.

D N N NN

v’ La actualizacion de las app es constante.

Inconvenientes:

v’ Diferente habilidades/idiomas/herramientas para cada plataforma de destino.

v" Tienden a ser mas caras de desarrollar.

v' El codigo del cliente no es reutilizable entre las diferentes plataformas.”
(LanceTalent, 2014)
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App. Nativas |

llustracion 13 App nativas vs App Web

Fuente: www.eternalsoftware.com.ar

Las aplicaciones nativas requieren un desarrollo para cada sistema operativo, tienen
mayor rendimiento, y su interfaz concuerda con el aspecto del sistema en la mayoria de
los casos; mientras que las aplicaciones Web funcionan en todas las plataformas, para lo
cual debe solo considerarse la compatibilidad con el navegador; sus caracteristicas les
hacen diferentes pero no posible identificar cual es la mejor, sin embargo a la hora de

desarrollar aplicaciones moviles existen muchas opciones a las cuales recurrir.
2.3.3. Aplicaciones Hibridas

Una aplicacion hibrida es una aplicacion escrita en el mismo lenguaje de las aplicaciones
web que esta alojada en un contenedor nativo, en un dispositivo movil. Es la unién entre
una tecnologia web y la ejecucidn nativa, una aplicacién mévil que se comporta y se parece

a una aplicacion nativa.

Pure web Hibrido Pure nativo
( - )
I . N\ 7o —— N\ i — N (- — =Y G — = P25 — N
Sitio web Shell nativa Principalmente
maovil que enciera Recursos HTMLS + nativo, algunas Pure
(acceso un sitio web HTMLS IU nativa pantallas nativo
mediante movil jreeipetaiios) HTMLS
navegador) extemo
. ® ) e ) ‘e ) e 9 e ) e )

Etapas de web a nativo

llustracion 14 Métodos de desarrollo de aplicaciones moviles

Fuente: IBM Worklight Foundation
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Las aplicaciones hibridas son aquellos desarrollados para dispositivos moviles que permiten:

v
v

v

“Crear un nucleo de cddigo comun utilizando tecnologias web.

Complementarlo de forma opcional con elementos desarrollados con tecnologias
nativas de cada plataforma

Encapsularlo en un contenedor especifico para cada plataforma, de manera que la
aplicacion pueda interaccionar con el sistema operativo subyacente, acceder a las
capacidades del hardware y puede distribuirse a través de los marketplaces oficiales

de cada fabricante como Apple Store, Google Play” (Delgado, 2013)

Segun el mismo autor, las ventajas del desarrollo hibrido frente a un 100% nativo, son:

v
v

v

“Misma experiencia de usuario y mismo rendimiento.

Menor time-to-market y menores riesgos asociados con el lanzamiento de nuevas
aplicaciones.

Aprovechamiento del conocimiento y los recursos acumulados en el desarrollo con
tecnologias web.

Un nacleo de codigo coman a todas las plataformas”.

En el campo empresarial es una excelente opcion las aplicaciones hibridas, por el mismo

hecho de tener lo mejor de las aplicaciones web y nativas.

2.4,

HERRAMIENTAS DE DESARROLLO MOVIL

MULTIPLATAFORMA

2.4.1. 1BM Worklight

IBM Worklight esta disefiado para proporcionar una plataforma abierta y completa
para crear, ejecutar y gestionar aplicaciones HTMLS5 hibridas y nativas; permite
reducir costos de desarrollo y mantenimiento, mejorar el tiempo de comercializacion,

asi como la seguridad y control de las aplicaciones moviles.
IBM Worklight consta de cinco componentes, segun mobile first foundation:

v' “IBM Worklight Studio.- Esta disefiado para proporcionar un entorno completo

para el desarrollo avanzado de aplicaciones méviles multiplataforma.
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The most complete, extensible enviranment with maximum
code reuse and per-device optimization

Unified notifications, runtime skins, version management,
security, integration and delivery

Extensive libraries and client APls that expose and interface
with native device functionality

"o}
= - A web-based console for real-time analytics and control of your
— mobile apps and infrastructure

llustracion 15 Componentes de IBM Worklight

Fuente: www.ltdigital.com.au

v" IBM Worklight Server: es middleware optimizado para moviles que funciona
como pasarela entre aplicaciones, sistemas de fondo y servicios basados en la
nube.

v IBM Worklight Device Runtime Components: Ofrece interfaces de
programacion de aplicaciones (API) de cliente de tiempo de ejecucion, disefiadas
para mejorar la seguridad, el gobierno y la usabilidad.

v' IBM Worklight Application Center: Le permite configurar una tienda de
aplicaciones empresariales que gestiona la distribucién de aplicaciones moviles
ya listas para su produccién.

v' IBM Worklight Console: Es una interfaz grafica de usuario (GUI) para el
servidor, adaptadores, aplicaciones y servicios de envio, que le ayudan a
gestionar, supervisar e instrumentar aplicaciones moviles.” (IBM Worklight,
2014)

2.4.2. PhoneGap

“PhoneGap es un framework para el desarrollo de aplicaciones nativas de sistemas
operativos moviles, haciendo uso de tecnologias web como HTML5, CSS3 y
JavaScript, es posible desarrollar aplicaciones para los siguientes sistemas
operativos como Android, i0S, Windows Phone, BlackBerry OS, Web OS, Symbian
y Bada; inicialmente fue desarrollado por Nitobi bajo licencia de software libre,
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pero para octubre de 2011, Adobe anuncid oficialmente la adquisicién de Nitobi,
pasando, asi PhoneGap al control del gigante del software, gran interesado en la
evolucion de HTML5. Esto generd una gran incertidumbre entre los desarrolladores,
pues el framework podia pasar a ser una tecnologia propietaria pero en Apache,

conservando de esta forma la integridad libre de PhoneGap ”. (Galeano, 2012)

“Dentro de las principales caracteristicas de PhoneGap nos encontramos una serie
de Apis para controlar los diferentes recursos del dispositivo como lo son: camara,
acelerémetro, GPS, notificaciones, almacenamiento, sistema de ficheros, compas,
media”. (Pimienta, 2014)

2.5. METODOLOGIA SCRUM

De entre la variedad de metodologias &giles para desarrolladores de aplicaciones moéviles
y demas programas informaticos se emplea SCRUM, que se caracteriza por conseguir
resultados Gptimos en tiempos cortos, con el monitoreo constante y la intervencién
oportuna mediante el trabajo en equipo; donde juegan roles importantes y especificos
tanto el cliente propietario del sistema, la persona coordinadora del grupo y légicamente

los desarrolladores programadores.

Lo interesante de aplicar la metodologia SCRUM consiste el trabajo colaborativo que se
hace para lograr la satisfaccion del cliente; siendo las interacciones personales lo que
alimenta a la empresa desarrolladora y la fortalece, garantizando el éxito del proyecto en

proceso.
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Lista tareas iteracion

Proceso
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Seleccion
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Sincronizaciones
diarias
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15 0 30 dias

S
Retrospectiva ”
s Colaboracion cliente - equipo
SRNTIOS N eamediono Colaboracién intraequipo
requisitos producto

ProyectosAgiles.org
(e R

llustracion 16 Diagrama del Proceso SCRUM

Fuente: www.lafabricadeltiempo.es

El proceso de una metodologia SCRUM es muy dinamico, interactivo, incremental,
retrospectivo y funcional;, empieza con un primer contacto e interaccién con el cliente
(Product Owner), donde el coordinador del equipo de desarrolladores (SCRUM Master) esta
listo a receptar todos sus requerimientos respecto del proyecto informatico, mismos que se
priorizan conjuntamente con el equipo de desarrolladores, convirtiéndose en los objetivos
del plan a ser cumplidos en un tiempo corto establecido, con la Unica intencion de prestar

servicios de calidad que satisfagan al cliente.

Una fase importante dentro del proceso de SCRUM es la planificacion de los sprints o
interacciones diarias del equipo, donde a cada desarrollador parte del equipo le queda claro
qué actividades deben cumplirse y el tiempo establecido para el efecto; sin embargo cada
dia por un tiempo maximo de 15 minutos se retne el equipo para hacer un balance, aportes

0 reajustes necesarios y oportunos.

El SCRUM Master cumple un rol muy importante dentro del equipo, generando un ambiente
de trabajo saludable y motivante, de tal modo que cada interaccion sea productiva que
conlleve a maximizar la productividad de la empresa; inclusive cuando ya esta finalizado el
proyecto, él es quien junto con su equipo de trabajo pone a consideracion la demostracion
respectiva al cliente.
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La fase retrospectiva permite evaluar todo el proceso seguido; tanto las interacciones,
incrementos, adaptaciones o correcciones realizadas, para re planificar el proyecto si el caso

lo amerita.

La metodologia SCRUM se podria resumir en tres fases importantes: Planificacion de
interacciones, sincronizaciones diarias y fase retrospectiva, en las cuales se cumplen
actividades como: Planificacion de las interacciones, ejecucion de las interacciones,
reuniones diarias sincronizadas, demostracion de funcionamiento del desarrollo, revision del

proceso inicio-fin (retrospeccion) y re planificacion del proyecto (solo si es necesario).

Se ha escogido la metodologia SCRUM para el desarrollo de la aplicacion mévil con IBM
Worklight porque como se ha indicado es una metodologia agil que permite en un periodo
de tiempo corto de cuatro a cinco semanas lograr los objetivos propuestos dentro del
proyecto de desarrollo del software aplicativo, de modo que el cliente que en este caso es el
Instituto Tecnoldgico Superior “José Chiriboga Grijalva”. (ITCA) quede satisfecho con el
trabajo final desarrollado por un estudiante de la prestigiosa Universidad Técnica del Norte
de la cual soy parte, con la asesoria profesional del Ingeniero Diego Trejo tutor de mi trabajo

de grado.
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MARCO INVESTIGATIVO

3. IBM WORKLIGHT STUDIO
3.1. IBM WORKLIGHT FOUNDATION

IBM es una empresa que desde su creacion ha sido uno de las pioneras en crear

tecnologia tanto en hardware como software.

IBM en su afan de crear mas tecnologia decidié crear dentro empresa equipos de trabajo
que logren mejorar el hardware y software para desarrollo, otra opcion que esta empresa
suele optar es comprar ideas por parte de otras empresas, y seguir investigando y
mejorando la calidad de software y hardware de la misma.

Este es el caso de IBM Worklight Foundation, que fue creado por Worklight, una
empresa que se dedicaba a la investigacion y software de desarrollo movil, el objetivo
de IBM con esta adquisicion es ampliar sus negocios y los negocios de todo el mundo

al mundo mavil.

“IBM Worklight Foundation proporciona una plataforma de aplicacion movil avanzada,
abierta y completa para teléfonos inteligentes y tabletas. Ayuda a organizaciones de
todo tipo a desarrollar, probar, conectar, ejecutar y gestionar de manera eficiente
aplicaciones moviles. Mediante tecnologias y herramientas basadas en estandares, IBM
Worklight Foundation ofrece una plataforma integrada que incluye un entorno de
desarrollo completo, middleware de tiempo de ejecucién optimizados para méviles, una
tienda de aplicaciones empresariales privada y una consola de gestion y analisis
integrada; todo esto admitido por varios mecanismos de seguridad.” (IBM Worklight
Foundation, 2014)

IBM Worklight Foundation ofrece componentes que ayudan a cumplir todo lo que antes

fue mencionado, estos componentes son:
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llustracion 17 Componentes de Worklight

Fuente: IBM Worklight Foundation

e Worklight Studio

En una plataforma de desarrollo mavil, que pretende la portabilidad de cédigo ya que
una caracteristica importante que posee es que puede desarrollar a multiplataforma, lo
gue ayuda a los programadores a reutilizar el mismo cédigo para diferentes lenguajes de

programacion movil.

Ademas posee herramientas propias de esta herramienta para lograr realizar un desarrollo

multiplataforma.
e Worklight Server

Este servidor es un contenedor en tiempo de ejecucion de las aplicaciones moviles que
son desarrolladas en Worklight Studio, que acta como un contenedor de paquetes de

aplicacion.
e Componentes Client-side runtime

Esta API de tiempo de ejecucidon de cliente son varias bibliotecas integradas en el cddigo
de laaplicacion movil. IBM Worklight Foundation utiliza la infraestructura de desarrollo
de Apache Cordova, que ofrece un puente constante entre tecnologias de web estandar y

las funciones nativas de las diferentes plataformas moviles.
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e Worklight Console

Se utiliza para controlar y gestionar las aplicaciones moviles. Recopila datos y
estadisticas de uso de las aplicaciones para que se analicen con los sistemas Business

Intelligence de la organizacion.
e Application Center

Es un repositorio donde se puede compartir nuevas aplicaciones moviles en la
organizacion, también se puede usar para compartir aplicaciones en desarrollo entre los

miembros del equipo de trabajo que estén implicados en el desarrollo de las mismas.

e IBM Mobile Application Platform Pattern

Se puede desplegar Worklight Server en IBM PureApplication System o IBM
SmartCloud Orchestrator. Dando la opcion a las organizaciones a aprovechar las

tecnologias en la nube.
3.1.1. Novedades de la Herramienta

En los primeros dias del afio 2015, IBM Worklight Foundation cambi6 de nombre para
posicionarse mejor en el mercado, ya que muchas personas desconocian su uso mediante

el nombre.

Por lo que se cambi6 el nombre a IBM MobileFirst Platform Foundation, que posee las
mismas caracteristicas, herramientas y componentes que la anterior, pero en diferente

nombre.

Se han afiadido dos herramientas mas, pero los cambios se dieron con lo que respecta a

la interaccidn con usuarios de los otros componentes de esta plataforma.

En esta investigacion se centrard al estudio de uno de los componentes de esta fundacién
que es IBM Worklight Studio.
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3.2. CARACTERISTICAS DE IBM WORKLIGHT STUDIO

Antes de describir las caracteristicas de esta herramienta es necesario recalcar que IBM
Worklight Studio es un plug-in*® de Eclipse®® que contiene una version embebida de IBM
Worklight Server.

“IBM Worklight Studio es un IDE basado en Eclipse que permite a los desarrolladores
realizar practicamente todas las tareas de codificacion e integracion que requieren para

desarrollar aplicaciones enriquecidas dirigidas a los empleados y clientes.

IBM Worklight Studio enriquece las herramientas familiares de Eclipse con una amplia
variedad de caracteristicas de nivel empresarial ofrecidas por los IBM Worklight Plug-
ins, permitiendo que IBM Worklight Studio dinamice el desarrollo de aplicaciones y

facilite la conectividad empresarial.” (IBM Corporation, 2013)

3.2.1. Soporte Multiplataforma

“IBM Worklight Studio permite el desarrollo de aplicaciones moviles nativas, hibridas
y Web enriquecidas en tablets y smartphones en 10S, Android, Windows Phone,
BlackBerry y tabletas y smartphones con Windows 8.” (IBM Corporation, 2013)

IBM Worklight Studio posee un framework?® de optimizacion, que hace que los
desarrolladores al estar programando para un ambiente determinado no pierdan mas
tiempo al querer realizar lo mismo para otro ambiente, sino compartir la mayoria de
codigo y dividirlas en carpetas separadas para la implementacion de la misma pero en
otro ambiente. La l6gica de programacidn permanece en todos los ambientes permitiendo

agregar funcionalidades o borrarlas segun los objetivos del desarrollador.

“La ldogica de la aplicacion permanece consistente entre los distintos ambientes,
mientras que la interfaz de usuario (IU) se comporta de forma nativa y cumple con las

expectativas del usuario y las pautas de funcionalidad y diserio unicas del dispositivo.’

(IBM Corporation, 2013)

18 Plug-in: es un complemento de otra aplicacion cuyo objetivo es aportar funciones nuevas a la aplicacion.

19 Eclipse: es un IDE de programacion para lenguajes como java, c++, permite realizar proyectos para
escritorio, web y movil. Es libre de paga.

20 Framework: es una estructura conceptual y tecnoldgica de soporte definido, es de gran ayuda en el
desarrollo 4gil de un proyecto ya que dentro de ella posee herramientas ya definidas para un objetivo de
desarrollo.
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Ademas los desarrolladores pueden acceder directamente a las API’s?* de los
dispositivos modernos lo que permite que se puedan integrar mas facilmente con
frameworks, herramientas y bibliotecas de terceros. Lo que al final se obtiene es

aplicaciones moviles construidas para las necesidades especificas.

3.2.2. Codificacion Hibrida

El significado de la palabra hibrida dentro del ambiente de desarrollo se suele confundir
con el hecho de ser multiplataforma, o que dentro del IDE se posean herramientas, API’s
o0 Aplicaciones pre disefiadas que ayuden a mejorar la visualizacion de las aplicaciones.
Pero estas no son hibridas, ya que para lograr una verdadera codificacion hibrida se tiene

que realizar combinaciones entre web y nativo en varias formas.

IBM Worklight Studio es una de las herramientas con las que se puede lograr
aplicaciones hibridas. Ya que dentro de la programacion de la aplicacion permite
programar con cddigo nativo puro (Objective-C%, Java®® o C#?*) como también en
tecnologias Web Estandar (HTML5%, CSS3% y JavaScript?’) y a su vez se pueden

realizar una combinacion entre las mismas.

e Escenarios Hibridos

1. HTML se puede utilizar para llamar cédigo nativo utilizando el plug-in

Cordova (anteriormente conocido como PhoneGap?).

El c6digo nativo puede ser "sin interfaz de usuario™, por ejemplo, lectura de

la brajula, o realmente puede mostrar una interfaz de usuario (Ul). Este

2L APD’s: Application Programming Interface, es el conjunto de funciones y procedimientos, que ofrece cierta
biblioteca para ser utilizado por otro software como una capa de abstraccion.

22 Objective-C: es un lenguaje de programacion orientado a objetos creado como un superconjunto de C.

23 Java: es un lenguaje de programacion orientado a objetos y basado en clases, fue disefiado especificamente
para tener pocas dependencias de implementacion como fuera posible

24 C#: es un lenguaje de programacion orientado a objetos desarrollado y estandarizado por Microsoft como
parte de su plataforma .NET. Su sintaxis deriva de lenguajes como Cy C++.

2 HTML5: (HyperText Markup Language, version 5) es la quinta revision importante del lenguaje basico de
la World Wide Web, HTML.

% CSS 3: siglas en inglés de cascading style sheets) es un lenguaje usado para definir la presentacion de un
documento estructurado escrito en HTML o XML2 (y por extension en XHTML).

27 JavaScript: (abreviado comUnmente "JS") es un lenguaje de programacion interpretado, dialecto del
estandar ECMAScript. Se define como orientado a objetos.

28 Phonegap: es un framework para el desarrollo que permite a los programadores desarrollar aplicaciones
para dispositivos mdviles utilizando herramientas genéricas tales como JavaScript, HTML5 y CSS3.
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componente de interfaz de usuario se superpone en la parte superior del
navegador, para que el usuario vea un componente nativo mezclado con la

interfaz de usuario HTML.

2. Los desarrolladores pueden disminuir el tamafio del navegador para que el
navegador ocupe solo una parte de la pantalla. El resto de la pantalla puede
utilizarse para mostrar los componentes nativos de interfaz de usuario.

3. Los usuarios pueden implementar pantallas completas nativamente y pueden
cambiar entre pantallas nativas y Web. La transicion entre las pantallas
puede ser animada, como en las transiciones de pantalla regulares.” (1IBM

Corporation, 2013)

Ademés de todo esto IBM Worklight Studio ofrece dentro del desarrollo
herramientas de disefio tipo drag-drop?® tanto de herramientas nativas como
tecnologias web, estas se encuentran dentro de una paleta que se puede incrustar

directamente al codigo HTML y muestran la visualizacién inmediata de la misma.

Eiaand - & L. e

- s
A -
- —— "
) At tend e vl
Q= . tef nA popeta

.% o D T S e—

o S
W At |3
o e -
Ry e
"w -
-
AL teatesz avd
aris e

llustracion 18 Elementos de un Proyecto de Android con IBM Worklight Studio

Fuente: IBM Worklight Foundation

3.2.3. Runtime Skin

La optimizacion de la ejecucion de la aplicacion en diferentes dispositivos méviles es

posible, gracias a los runtime Skin que son mascaras de diferentes dispositivos que se

29 Drag-drop: arrastrar y soltar en espafiol, es una expresion informatica que se refiere a la accién de mover
con el ratén objetos de una ventana a otra o entre partes de una misma ventana.
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empaquetan con los archivos ejecutables de la aplicacion. La principal funcion que posee
es ajustarse a los diferentes dispositivos de la misma familia de sistemas operativos.

Los escenarios comunes que posee el Runtime Skin incluyen:

- Diferentes tamafios de pantalla
- Densidad de Pantalla Diferentes
- Diferente método de entrada

- Diferentes Niveles de HTML5

llustracién 19 Escenarios del Runtime Skin

Fuente: IBM Worklight Foundation

3.2.4. Soporte para HTML5
IBM Worklight Studio aprovecha el estandar de html5 para insertar codigo HTML puro

sin necesidad de utilizar compilacion cruzada o transcodificacion. Esto evita la

limitacion de los intérpretes propietarios o de los traductores de codigo.

Los beneficios que se obtiene son los siguientes:

13

- Un codigo HTML mas limpio, mas legible y coherente.

- Acceso a tipos de multimedia enriquecidos (audio y video), disponible
previamente solo a través de codigo nativo.

- El uso de componentes de interfaz de usuario avanzados, como recolectores de
datos, barras de desplazamiento (sliders) y cuadros de edicion que soportan

automaticamente elipsis y otros implementados de forma nativa por el
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- Uso de estilos Cascading Style Sheets 3 (CSS3) y animacion basada en CSS3
para reducir el tamafio de la aplicacién y mejorar la capacidad de respuesta de
la aplicacion.

- Canales de distribucion de aplicaciones que van més alla de las diferentes
tiendas de aplicaciones y sus restricciones limitantes y que requieren de tiempo.

- Soporte para servicios de geolocalizacion.

2

- Capacidades de almacenamiento offline.

3.2.5. Integracion del SDK?* de dispositivo nativo

IBM Worklight Studio permite integrarse facilmente a los SDK de los dispositivos

moviles.

De esta manera se aprovecha en gran manera las capacidades nativas de cada SDK,

permitiendo que la ejecucion y depuracion del proyecto se las realice de manera rapida.

“Para dinamizar aun mas el proceso de desarrollo iterativo, IBM Worklight Studio
mejora las funciones de pre visualizacion para aplicaciones hibridas iOS y Android. Un
simulador en el navegador permite definir el factor de forma del dispositivo de destino,
desplegando al mismo tiempo varios dispositivos en la pantalla y simulando las API’s
Apache Cordova (un marco de codigo abierto para hacer puente de llamadas entre

componentes nativos y vistas Web)” (IBM Corporation, 2013)

3.2.6. Recuperacion estandarizada de datos

“IBM Worklight studio permite a los desarrolladores usar transformaciones XSL y
codigo JavaScript para convertir datos jerarquicos recuperados desde cualquier
sistema de back-end® a formato JavaScript Object Notation (JSON), preparando los
datos para la distribucion y consumo de la aplicacion. Los desarrolladores pueden
invocar servicios de back-end directamente dentro del studio y pueden recibir resultados

sin procesar en Extensible Markup Language (XML), o resultados procesados (después

30 SDK: (siglas en inglés de software development kit) es generalmente un conjunto de herramientas de
desarrollo de software que le permite al programador crear aplicaciones para un sistema concreto, por ejemplo
ciertos paquetes de software, frameworks, plataformas de hardware, computadoras, videoconsolas, sistemas
operativos, etc.

31 Back-end: En disefio de software el front-end es la parte del software que interactta con el o los usuarios y
el back-end es la parte que procesa la entrada desde el front-end.

Vadin Santiago Villota Higuera



Estudio de la herramienta IBM Worklight Studio para el desarrollo de aplicaciones moviles
multiplataforma con aplicativo de consulta de notas, libros y silabos en el Instituto Tecnolégico Superior
“José Chiriboga Grijalva”

de haber convertido a JSON usando transformaciones de Extensible Stylesheet
Language [XSL] y JavaScript) en formato JSON.” (IBM Corporation, 2013)

Esto hace que se puedan recopilar datos del lado del servidor con javascript o java, con

estas se pueden crear mashups®? de aplicaciones de back-end.

Lo que hace que la red no se haga lenta por todas las peticiones que se realiza y también

mejora la capacidad de respuestas de las mismas.

3.2.7. Notificaciones Push unificadas

El desarrollo de la aplicacion cuenta con adaptadores de integracion, que los
desarrolladores pueden aprovechar la arquitectura la Arquitectura Push unificada.

Esto hace que aunque se desarrolle para diferentes dispositivos estos puedan utilizar las

misma alertas pre configuradas.

“Worklight hace que todo el proceso de comunicacion con los usuarios y dispositivos
sea totalmente transparente para el desarrollador” (IBM Corporation, 2013)
Worklight
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llustracion 20 Infraestructura de Notificaciones

Fuente: IBM Worklight Foundation

32 Mashups: es la integracion de una aplicacion que es usada desde otra aplicacion y con el fin de reutilizar su
contenido y funcionalidad en otra fuente, para crear un nuevo servicio simple, visualizad o en una Gnica interfaz

grafica.
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3.3. COMPONENTES

Los componentes forman parte de IBM Worklight Studio y son esenciales para la
creacion de proyectos multiplataforma. Estos componentes hacen de IBM Worklight

Studio una herramienta que proporciona aplicaciones con escalabilidad.

Los componentes que se hablaran en esta investigacion forma parte del desarrollo de un
proyecto, y cada una se desarrolla de acuerdo a los objetivos que el programador o
desarrollador tenga con respecto a lo que va a desarrollar.
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........................ @ Worklight Adapter

Worklight Hybnid Application
Worklight Inner Application
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Worklight Native API

Worklight Environment
Worklight Application Skin

B e oERE

Worklight JSONStore

llustracién 21 Proyecto Worklight

Fuente: IBM Worklight Foundation

3.3.1. Project

Para desarrollar una aplicacion movil sea solamente para un ambiente 0 mas ambientes

es necesario crear un proyecto.

El componente Project que ofrece IBM Worklight Studio ofrece la capacidad de crear

un proyecto estructurado mediante el ambiente con el que se va a trabajar.
e Ambientes

Se puede definir cuatro tipos de ambientes para la creacion de un Project
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o

(@]

o

Aplicacién hibrido: Una aplicacion hibrida puede apuntar a multiples
entornos. Se puede escribir con HTMLS5, CSS y JavaScript. Se puede
acceder a las capacidades del dispositivo mediante el uso de la API de
JavaScript de IBM Worklight.

Aplicacion interna: Una aplicacion interna contiene los HTML, CSS y
JavaScript partes que se ejecutan dentro de un componente Shell. Antes
de que pueda implementar esta aplicacion, debe empaquetarla en un
componente de la cubierta para crear una aplicacién hibrida completa.
Componente Shell: Un componente Shell proporciona capacidades de
encargo nativos y funciones de seguridad que una aplicacion interna
puede utilizar.

Aplicacion nativa: una aplicacion nativa se dirige a un entorno
especifico, y se puede utilizar la API de IBM Worklight para la
integracion, la seguridad y la gestion de aplicaciones.

Después de definir el tipo de proyecto se procede a crear la aplicacion o aplicaciones

que se requieran crear, pero la explicacion de estas se dardn méas a continuacion.

e [Estructura

Al crear un proyecto IBM Worklight Studio se crean una estructura de carpetas que

ayudan con el desarrollo de la aplicacion.

Esta estructura es definida de la siguiente manera:
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lustracion 22 Estructura de un proyecto Worklight

Fuente: IBM Worklight Foundation

o Referencias Importantes

Dentro de esta se encuentran las librerias que se van a necesitar para el
desarrollo de la aplicacion mavil, las que se crean por defecto son librerias de

Java y JavaScript.
o Aplicaciones y Adaptadores
Se crean por defecto la carpeta common y legal.

Common (comun): dentro de ella se almacenan todos los recursos que se
comparten entre ambientes. Lo que contiene es un archivo html, carpetas de
css, imagenes y js que por defecto viene creado con los métodos de

inicializacion y comunicacion.

Legal: contiene la metadata®® de la aplicacion, opciones de configuracion

para minificacion y concatenacion y los bin.

33 Metadata: son datos que describen otros datos
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o Componentes del Servidor

Todo lo referente a configuracion de servicios y servidores.

3.3.2. Adapters

Los adaptadores son capas de transporte que IBM Worklight Studio para conectarse a

variados servidores.

Los adaptadores se utilizan para recuperar informacion, para realizar acciones.
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llustracion 23 Proyecto de Worklight Adapter

Fuente: IBM Worklight Foundation

Cada adaptador que posee IBM Worklight Studio tiene la funcién de realizar una

actividad especifica como los siguientes:

- SQL3* Adapter: para conectarse con la base de datos.
- HTTP%* Adapter: soporta protocolos REST*¢ y SOAP®’,
- Cast Iron Adapter: para tener conexion a aplicaciones SOA desarrollado en la

plataforma Cast Iron producto de IBM.

34 SQL: es un lenguaje declarativo de acceso a bases de datos relacionales que permite especificar diversos
tipos de operaciones en ellas.

35 HTTP: (en espafiol protocolo de transferencia de hipertexto) es el protocolo usado en cada transaccion de la
World Wide Web.

3% REST: es una técnica de arquitectura de software para sistemas hipermedia distribuidos como la World
Wide Web.

37 SOAP: (siglas de Simple Object Access Protocol) es un protocolo estandar que define como dos objetos en
diferentes procesos pueden comunicarse por medio de intercambio de datos XML.
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- JMS?®: para conectarse a la cola de mensajes para la plataforma Java2.

- SAP Netweaver Gateway: para conectarse a la plataforma SAP.

Update
data

( 1 Invoke Data/Result
=" adapter 7

procedure

asJSON ()

Asourts

s

llustracion 24 Comunicacion base de datos con JSON y Worklight

Fuente: IBM Worklight Foundation

Cada adaptador posee la misma estructura, pero lo que los hace diferente es que al llamar a
las funciones del archivo JavaScript de cada una ellas se las realiza de manera distinta.

e BENEFICIOS
o Soporta la tecnologia de integracion mdaltiple y sistemas de informacion
back-end.
o Los adaptadores soportan read-only® y modos de acceso transaccional
para sistemas back-end.
o Usa sintaxis XML simple y facilmente de configurar con el API de
Javascript.

38 JMS: Java Message Service, es un estandar de mensajeria que permite a los componentes de aplicaciones
basados en la plataforma Java2 crear, enviar, recibir y leer mensajes. También hace posible la comunicacion
confiable de manera sincrona y asincrona.

%9 Read-only: es un atributo que se da a algunos elementos de programacion en el que solo se permita la lectura.
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o

Posee facilidad de autentificacion flexible para crear conexiones con
sistemas back-end.

Los adaptadores detectan a los usuarios conectados.

Mediante el uso del caché, reducen el nimero de transacciones en
sistemas back-end.

Los datos que se extraen de aplicaciones back-end se exponen de manera

uniforme, y de forma independiente del tipo de adaptador.

e ANATOMIA

o

Cada adaptador web posee:

Archivo XML.: describe las opciones de conectividad y una lista de

procedimientos que posee la aplicacion.

Archivo Javascript: posee la implementacion de procedimientos que

estan declarados en el XML.
Archivo XSL.: posee transformaciones de esquema del archivo XML

Los datos procesados por los adaptadores son retornados como objetos
JSON.

Para la recuperacion de datos se Ilaman servicios back-end.

Usa JavaScript del lado del servidor, por lo que se puede procesar un
procedimiento antes y después de llamar al servicio.

Se puede filtrar los datos gracias a un archivo XSLT.

Se puede utilizar Java en fragmentos de codigo del adaptador.

e [Estructura

La estructura de un adaptador es simple ya que es un Archivo XML.
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<wl:adapter name="HelloWorklight">

<displayName /> Define las propiedades de conexion y

<description /> carga las conexiones al Sistema back-

end, cuando un sistema requiere

<connectivity>

i ; usuario de identificacion aqui se
<connectionPolicy>
definen como usar las credenciales

<loadConstraints> .
obtenidas.

</connectivity>

<procedure />
Se declaran accesos para aplicaciones

<procedure />
back-end. Una entrada por -cada

procedimiento que requiera el

llustracion 25 Estructura de una adaptador de IBM Worklight

Fuente: IBM Worklight Foundation

Por cada procedimiento declarado en el adaptador (Archivo XML), se posee una

funcion en el archivo JavaScript.

7/

I <procedure name="procedure

L)

> .
( )
<procedure names="procedure2"/ ol

[
‘\\.' 4
var procedurelStatement = WL.Server,createSQLStatement (“select COLUMNI,
COLUMNZ from TABLE! where COLUMNI = 7");:
I!unc!lon p:eceduzellparaml]( TN
return WL.Server.invokeSQLStatement {| & s 4

preparedsStatement : procedurelStatement,

parameters : [param]

llustracion 26 Estructura de un adaptador con funcion Javascript y XML

Fuente: IBM Worklight Foundation

3.3.3. ENVIROMENT

Si bien el ambiente de desarrollo en el que trabaja IBM Worklight Studio es el IDE
Eclipse, pero esta es de forma general; dentro de esta herramienta se tienen diferentes
ambientes de desarrollo mdvil de acuerdo al sistema operativo en el que se pretende

desarrollar.
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Al crear un proyecto de IBM Worklight Studio como se habia explicado antes se tiene
creado un ambiente por defecto, pero en caso de querer realizarlo multiplataforma es

necesario llamar a otros ambientes.

Antes de crear otros ambientes hay que crear en las paginas de los desarrolladores de
cada ambiente una cuenta, ya que de esa manera permitird acceder a todos los beneficios

y funciones del ambiente que se va a desarrollar.

\ aa @ ™

D Worklight Propect
Project Eephover

. Workisght Adaptes
« KP HelloWorklightProject G
WL Server Library W Warkight Hyhrd Application
B server/jove n Warklight lnner Apphcation
WL System Libirar
= DA @  Workiight Shell Component
o JevaSanpt Resowqens *
sdapters { G Workiight Native API
" *pps ! B8  Workisght Evironment [
. HelloWorklight 1A v
RS« B Worklight Xpplication Skin
legal h, Warklght JSONStore

L O

= busld-settingiaml

llustracion 27 Proyecto de Worklight Environment

Fuente: IBM Worklight Foundation

e Tipos de ambientes

Como se habia mencionado anteriormente hay diversos ambientes para los que se
puede programar una aplicacion web. IBM Worklight Studio posee los siguientes

ambientes para el desarrollo de aplicaciones en general.

- Mobile: dirigido al desarrollo de aplicaciones méviles como iPhone*,
iPad*!, tablets y celulares con Sistemas Operativos Android, BlackBerry y
Windows Phone.

- Desktop: aplicaciones que sean para Windows 8 y Adobe AIR*.

- Weh: Para aplicaciones web mdviles y para navegadores

40 iPhone: es una linea de teléfonos inteligentes disefiada y comercializada por Apple Inc. Ejecuta el sistema
operativo movil iOS.

41 jPad: es una linea de tabletas disefiadas y comercializadas por Apple Inc.

42 Adobe Air: es un entorno de ejecucion multiplataforma para la creacién de aplicaciones RIA (Rich Internet
Applications) que utilizan Adobe Flash, Adobe Flex, HTML y AJAX, para usarse como aplicaciones de
escritorio.
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r ] m—— |
{8 New Worklight Environment 1 B e
Worklight Environment
€ Select at least one optimization environment
Project name: | HelloWorklightProject v
Application/Component: 'Hdl_oWoMight_ i

Create folders for:

Mabile
. iPhone
n Pad
Gl Android ph&s and tablets
g BlackBerry 6 and 7
@ BlackBerry 10
[Z] Windows Phone 8

Desktop
B8 Windows 8 desktop and tablets

~ K] Adobe AR

Web
Mobile web spp
i Desktop Browser web page

\ 7 Fin Cancel

llustracion 28 Creacion de un Ambiente Worklight

Fuente: IBM Worklight Foundation

3.3.4. SKINS

Para IBM Worklight Studio es muy importante que todas las aplicaciones que se realizan
dentro de esta herramienta tengan todas las opciones y herramientas necesarias para que

estas tengan un estilo.

El skin®® se los define después de crear el Proyecto, y no es mas que una carpeta que

posee: imagenes, archivos CSS y JavaScript.

Se puede editar como crear nuevos archivos dentro del Skin, pero la estructura suele
mantenerse, por lo que es aconsejable que se creen con diferentes nombres pero se copie
la estructura del archivo se da el skin por defecto y editarlo en las partes que se crean

convenientes.

43 Skin: es una capa de estilo que se le da ese nombre por defecto por ser la piel de una aplicacion.
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(8] New Worklight Appiication Skin [y =)
Worklight Application Skin

Add a new skin for an spplication environment.

4+ 29 HelloWorklightProject ¥
=), Java Resources
=), JavaScript Resources

=
Projectname: | MelloWorkhghtProject = (= adapters
' ' 4 §= apps
Application name: | HelloWorkdight | .
4 = HelloWorklight
Environment: | Android phones and tablets - A — -
Skin name: android tablet 3 N b (g ancioid
: YV (= android.tablet
> common
= legal

@ application-descriptorxml
[ build-settingsaml

b (& bin

\ (= server

(= services

3

=y

lustracion 29 Estructura generada de un Worklight Application Skin para Android

Fuente: IBM Worklight Foundation

e Ejecucion en tiempo real

Muchos desarrolladores eligen el tiempo de ejecucion de los skin, estos se lo puede

realizar mediante los archivos JavaScript que vienen por defecto en la creacion del
skin.

Se procede a configurar cada uno de ellos para la ejecucion de los skin.

:.’U iz HelloWorklightProjectHelloWorkbghtAndrowd
S e
«® gen
B\ Android 43
B\ Android Private Libranies
B\ Android Dependencies
4 U5 asvets
> featurelibs
4 0 wWww
o> android.tablet
4 o default
= o
> images
4 >p
A& initOptions.js
& mamys
5 Messagess
A skinLoaderjs
> worklight
¥ ndechtm|

¥ skinLoader.htmi function gecSkinName() (

wiclhent.properties
o bin
& hibs
b res
| AndrodManifestaml
HelloWorkfight.iml

J| project.properties

var skinName = "defaulc™;

if (getVersion () == "2.2" ||
getVersion () == "2.1%) {
skinName = “android.HIMLS":

retarn skinName:

llustracién 30 Método skinLoader

Fuente: IBM Worklight Foundation
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e JSONSTORE

Es un API opcional de lado cliente que permite una mejor indexacion de datos para

mejorar la busqueda y también ofrece soporte para multiples usuarios.

“JSONStore es un sistema ligero, orientado a documentos de almacenamiento que
se incluye como una caracteristica de la IBM Worklight, permite el almacenamiento
persistente de los documentos JSON. Los documentos de una aplicacion estan
disponibles en JSONStore, incluso cuando el dispositivo que ejecuta la aplicacion
no esté en linea. Este persistente almacenamiento, siempre esta disponible y puede
ser (til para los clientes, empleados o socios, para darles acceso a los documentos

cuando, por ejemplo, no hay ninguna conexion de red al dispositivo” (IBM, 2013)

Esta API esta solo disponible para el desarrollo de aplicaciones con sistema operativo
Android, i0S, Windows 8 y Windows 8 Phone.

e Funciones

- Es una API que se muestra amigable con el desarrollador proporciona a los
desarrolladores la capacidad de poblar el almacén de documentos local, y
permite actualizar, eliminar y buscar a través de los documentos.

- La persistencia del almacenamiento, basado en archivos coincide con el
alcance de la aplicacion.

- Los datos almacenados se cifran con el cifrado AES 256, lo que proporciona
seguridad y confidencialidad. Se da un segmento de para el usuario ya que
posee seguridad por contrasefia, lo que permite que se pueda acceder mas de
un usuario en el dispositivo.

- Capacidad para realizar un seguimiento de cambios locales.

Store 1

Collection 1 Collection 2

T E

Documents Documents

lustracion 31 Representacion gréafica basica de JSONStore

Fuente: IBM Worklight Foundation
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( DEVICE )

Worklight App le

WLJSONStore API

Encryption/Security

=
I
i Layer

ESONStorJ
\\ e ——— /

e Comparativa

HTTP/S

Fuente: IBM Worklight Foundation

llustracion 32 Componentes en interaccion de JSONStore

e
Worklight Information S t
Service YSORIT D
Server e Record
, Y (RDBMS/
— wl adapter ) R— ERP/
Backend)

JSONStore es una API de JavaScript para el almacenamiento de datos dentro de las

aplicaciones hibridos, una API de Objective-C para aplicaciones iOS nativas, y una

API de Java para aplicaciones nativas de Android. Como referencia, aqui hay una

comparacion de las diferentes tecnologias de almacenamiento de JavaScript para ver

coémo JSONStore compara con ellos.

JSONStore es similar a tecnologias como LocalStorage, indexado DB, Cérdoba API

de almacenamiento, Cordoba APl Archivo y WorklightEncrypted caché. La tabla

muestra como algunas de las caracteristicas que son proporcionados por JSONStore

comparan con otras tecnologias. La caracteristica JSONStore sélo esta disponible en

i0S y dispositivos Android y simuladores.

Encrypted Cordova Cordova
JSONStore Cache Local Storage | IndexedDB Storage File
Android Support (Hyrbid & v v v v v v
Native Applications)
i0S Support (Hybrid & v v v v v v
Native Applications)
Windows 8 and Windows 8 v v v v v
Phone Support
Web Dev Only v v v
(See Note 1)
Data encryption v v - - - -
Maximum Storage Available ~5 MB ~5 MB =5 MB Available Available
Space Space Space
Reliable Storage (See v v v
Note 2)
Keep Track of Local v
Changes
Multi-user support v - -
Indexing v v v -
Type of Storage JSON Key/Value Key/Value JSON Relational Strings
Documents Pairs Pairs Documents (saL)

llustracion 33 Comparacion entre tecnologias de almacenamiento de datos

Fuente: IBM Worklight Foundation
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3.4. HERRAMIENTAS

IBM Worklight Studio al igual que otras plug-in de desarrollo, posee algunas
herramientas propias de la misma, para que puedan ser utilizadas por lo desarrolles, y de

esa manera optimicen el desarrollo de su proyecto.

Las herramientas que posee IBM Worklight Studio ayudan con la implementacion del

cddigo en tiempo real.

3.4.1. Rich Page Editor

El Rich Page editor es un editor para paginas html, ademéas mediante él se puede afadir
widgets de Dojo, como crear y editar paginas para dispositivos moviles.

Es un editor que posee dentro de ellas pestafias para ver la codificacion del proyecto
mavil, en tres tipos de vistas o representaciones para la pagina.

e Vistas

Como se habia dicho antes Rich Page Editor permite visualizar el codigo tal y como,
como también la vista del disefio que se muestra tal y como saldra en el browser y

también la division de las 2.

Cada vistas posee las siguientes funciones adicionales que permite que esta
herramienta haga mas rapido el disefio de la aplicacion.

- Navegacion Movil

- Outline*

- Vista de Propiedades
- Barra de herramientas
- Barra de Menu

- Menu Pop-up®

- Paleta de Componentes

4 Qutline: es un esquema que se usa para tomar notas.
4 Pop-up: El término denomina a las ventanas que emergen automaticamente (generalmente sin que el usuario
lo solicite).
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VISTAS DE DESCRIPCION
EDICION

Permite ver el trabajo directamente del codigo fuente que se esta creando
Cddigo tanto el codigo que el desarrollador genera manualmente como de las

paletas y demas.

La vista compartida muestra el cdigo y el disefio. Se puede visualizar
los cambios en el disefio si el cédigo se cambia. Mediante la paleta se

puede controlar otros mecanismos, como si la vista que se desee sea

Compartida
horizontal o vertical.
roeEalclaaEDed
El disefio de la vista muestro por completo el disefio de la aplicacion y
se pueden mover los elementos que se deseen, como también mediante
Disefio el mend de herramientas se puede seguir anclando mas elementos. Al

realizar o afiadir algin cambio en el disefio directamente el cédigo se va
alterando en los cambios que se produjeron. Ademas mediante la paleta

se puede simular el disefio en diferentes dispositivos.

Tabla 1 Vistas del Rich Page Editor

Fuente: IBM Worklight Foundation

3.4.2. Mobile Browser Simulator

Es una aplicacion web que permite simular en tiempo real la aplicacion que se esta
desarrollando en IBM Worklight Studio, la ventaja de esta es que es propia de IBM
Worklight y no necesita instalar que instalar ningiin SDK, como lo hacen otros software

de desarrollo mavil.

El simulador también permite cargar skins, ademas en caso que se edite alguna parte del
proyecto, al guardarlo los cambios ya fueron guardados en el simulador, por lo que solo
se necesita refrescar la pantalla del simulador.

Para poder ver el simulador es necesario que se tenga instalado Browser como Chrome,

Firefox y Safari, preferiblemente Gltimas versiones.

“El simulador contiene un marco que emula un dispositivo final. Le muestra lo que su
pagina se ve, como en el interior del navegador del dispositivo movil. Puede cambiar el
marco de emular diferentes resoluciones de pantalla y formar factores, incluyendo
BlackBerry 6 y 7, BlackBerry 10, Android, iPad, iPhone, teléfono y 8 dispositivos
mdviles de Windows. También puede girar el marco para el cambio de orientacion
(vertical u horizontal). Puede agregar varios dispositivos en el frame para ver las
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diferentes pantallas simultaneamente. Posee un servlet de deteccion de dispositivo que
estd configurado para su proyecto web, el simulador emula las peticiones de los

diferentes agentes especificos del dispositivo.” (IBM, 2013)

3.5. DESARROLLO DE APLICACIONES

IBM Worklight Studio es una herramienta que permite el desarrollo de aplicaciones

moviles, para tablets, celulares, etc. La ventaja de esta herramienta es que puede realizar
en desarrollo multiplataforma.

Aunque IBM Worklight Studio pueda desarrollar aplicaciones, la misma posee algunas

diferencias en su desarrollo, por lo que es necesario analizar cada una de ellas.

En esta seccion de este capitulo pretende dar a conocer en general el desarrollo de
aplicaciones que se realizan dentro de IBM Worklight Studio, el objetivo de esta seccion
es proporcionar un contenido del desarrollo de aplicaciones muy comprensibles en

terminologia y en funciones que realiza internamente esta herramienta.

Es claro recalcar que dentro de esta seccion no se realizara un desarrollo de un proyecto

completo solo se analizara las partes del mismo.

Moblle Browser Simulator

Tha Metsts Drows o Devad ear Sapiors TItEs wet PASET I § st of FedSe MBTIr 1081 A Ahages

Welgage o R Do Towr o/ Remean A290emta v | Bcwe 4 Do 0N o Erapm Laenngem Seeve; . Gevase Dwaces AN

vov | F B shem  x

lustracion 34 Simulador Mévil de IBM Worklight

Fuente: IBM Worklight Foundation
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3.5.1. Proceso de desarrollo de una aplicacion mévil

IBM Worklight posee un proceso con el que se crea y desarrolla cualquier tipo de

aplicacion movil dentro de su plataforma.
El proceso es el siguiente:

“En un nivel superior, las tareas de flujo de trabajo que sigue cuando desarrolla una
aplicacion movil son similares a las del desarrollo de una aplicacién tradicional. Una

vista simplificada de los pasos, podria ser asi:

1. Configuracién de Worklight y comenzar a desarrollar la aplicacion.

2. Proceda con el desarrollo usual y el proceso de prueba para verificar la
funcionalidad de la aplicacién al ejecutar o simular la aplicacion.

3. Cuando piense que esta listo, publique la aplicacion de prueba para obtener
comentarios de los usuarios clave.

4. Segun los comentarios, continle trabajando en las mejoras de la aplicacion o
lancela para una audiencia de prueba mas amplia.

5. Si decide expandir el uso de la aplicacién de prueba, puede publicar la aplicacion
para un grupo de usuarios restringido en un repositorio local o privado de la
aplicacion, o para un repositorio publico o empresarial de la aplicacion (como
Apple App Store, Google Play y demas).” (IBM, 2013)

Enterprise Stop )
Start or public 4
app
repaository
_S_etup = Local or
Wiarkilight on my ., private app
workstation repositary
Y 3
Collect i
Develop an :
app - feedback :
' ' Publish
Publish app Simulate or L:b =1 3PP
to local or user
: emulate the feed
Worklight app eedback
server

llustracion 35 Desarrollo de una aplicacion movil

Fuente: IBM Worklight Foundation
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3.5.2. Desarrollo de aplicaciones web e hibridas
Para este tipo de aplicaciones el desarrollo es el similar, ya que no se requieren de

funciones nativas para su creacion.

e Anatomia de un Proyecto Worklight

Al crear un proyecto como ya se lo habia indicado antes, se crean una serie de
carpetas que ayudan con la organizacion adecuada del proyecto, en algunas de ellas

se puede ver que contienen archivos de configuracion y creacion por defecto.

<project- Root project folder
nane>
sdapters Source code for all adapters belonging to the project
app2 Source code for all applications belonging 1o the project
bin Artifacts resulting from bullding adapters, apps. and sarver-side configuration and lbraries

componanta | Source code for all shell components belonging to the project
W Source code of the Dojo JavaScript framework, if installed as part of Workdight Studio

cont Worklight Server configuration files. such as worklight.propescies and
authenticationConfaig.xml
sava Java™ code that must be compiled and packaged into jar files deployable to the Worklight Server
1ib Pre-compiled libraries that must be deployed to the Worklight Server
services Description, at development stage. of back-end senvices discovered for consumption by the

applications in the project

llustracion 36 Anatomia de un Proyecto Worklight

Fuente: IBM Worklight Foundation

e Anatomia de una Aplicacién Worklight

IBM Worklight Studio como se habia explicado antes dentro de un proyecto puede

contener muchas aplicaciones, y estas a su vez pueden ser de diferentes ambientes.

Al crear una aplicacion web se crean dentro del proyecto carpetas, y esto mismo se

realiza por cada aplicacion creada.
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<app-name>

Main application folder

Application resources common to all environments

css Style sheets to define the application view

images Thumbnail image and default icon

is JavaScript files

index.nhtml An HTMLS file that contains the application skeleton
android Web and native resources specific to Android

Web and native resources specific to BlackBerry 10

Web and native resources specific to BlackBerry 6 and 7

Web and native resources specific to iPad

Web and native resources specific to iPhone

Web and native resources specific to Windows Phone 8

Resources specific to Air

Resources specific to desktop browsers

N

Web resources specific to mobile web applications g

Resources specific to Windows 8

License documents for the application or third-party software used in the application

Lpiication

build-setctings.xml

llustracion 37 Anatomia de una Aplicacion Worklight

Fuente: IBM Worklight Foundation

Desarrollo

El desarrollo de aplicaciones se puede dar de acuerdo a los sistemas operativos a los

que se desea desarrollar, IBM Worklight Studio posee ambientes para iOS, Android,

BlackBerry y Windows Phone.

Al momento de cargar cualquiera de estas se cargan ambientes para cada una de ellas,

al momento de crear la aplicacién con cualquier ambiente se crean carpetas por

defecto, y a la vez funcidn que cada uno de ellas posee, en algunos ambientes se

afiaden otras mas como recursos multimedia, y configuraciones especiales de cada

una.

En esta parte se definird los conceptos generales del desarrollo de todas las

aplicaciones en general.

e Proceso Inicial por defecto

Es un proceso es el que se llama al inicio y se crea al momento de creacién

del proyecto. Lo que se realiza es lo siguiente:

“se llama al initializewebFrameworkWithDelegate para iniciar el

proceso de inicializacion. Tras el proceso de inicializacion, se llama al
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wlInitWebFrameworkDidCompleteWithResult. EN caso de éXitO, el
wlInitWebFrameworkDidCompleteWithResult crea el ViewController de
Coérdoba y carga el archivo HTML principal (a través mainHtmlIFilePath) en
el WebView de Cordoba. En caso de fallo, se muestra un diélogo de error.”
(IBM, 2013)

The appName.m file

dinterface CompatibilityiWinwContraller | UIViswContraller
Pend

Pinplamantution Compatibility st LewController
S

In 105 S ahe eanlier, the ulViewcontroller class displays views In portralt mode only. 1o nupport additional orlentations, you must overcide the
shouldautorotatelalntorfacedriontation: mithod and return YES For any oflentations your supclass supports

L

(ROOL ) shauldAutorotateTolnterfacelrtontation: (Ulintarfacelicrisntation)interfaceOriantation |

return YES

}

Wend
Slsplevantation MyAppUelogate
(BOOL ) mpplication: (UlApplication “)application didfinishLounchingwithptions: (NSctionary *)launchOptions
‘ BO0L result | super application:application didlinishlaunchingwithptions: IminchUptions |
// A roet view controller must be created in application:didfinishbaunchinguithOptions:
self window » [[ulWindow alloc] InltWbiehrrame [ [ULScraen malnScreen | bounds)])

UtviewController* rootViawController « [[CompatibllitySoviewControllar alloc] 1nltl)

[sel f . window sethootviewtontrallar:rootViewtontroller];
[0l f . window makekeyAndvisible];

[ (WL sharedinstancs | showiplanhicrnen ||
[ (WL sharedinstance | Indtializewehl rameworknithOelegate: self ]

return resuly;
!

/) This method is callng after the Wi web Framewori tnitialization in complets and web resourcss are ready to be used.
~{void)wilnitwebl rameworkDidCompletoithAenule : (WiWsbl ranaworklndthosult *renuls
{

Lf ([result statusCode] »= WiWeb! ramsworkinlttosultbuccoss) |

(salf wiinltoiocCompletesuccossfullyl)

) else ¢
[self wWiInitOidkaiiwithkesult resulr ],
)

~(void)wiinitOidlompletaiuccuanfully
UlviewController® rootViewController » self. vindow. rootViewControlles;

// Create a Cordova View Controllen
LOWiowtonrroller® cordovaviewtontroller « [[GoWiewtontroller alloc) init] |

cordovaViswController startPage « [[Wh sharedinstance] matrvitmifilePath];

/7 Adjuxe the Cordova view controller view frame to match itx parent view bounds
cordovaViswController. view. frans rootViswCantraller. view. bounds |

// Bisplay the Cordova viee
[ rootviewtantroller addChildviewController:cordovaViawController);
[ rootviewtontraller . view addsubview: cordovaviewController view]:

}

<{vold ) wiinisDidPatlWit himault o [ WiinkFrammeork inttiesuls *jresult
{

WALt Vinw “alertView « [[ulalertview slloc] tnitwivhiiele:@"tnnon”
message: [rosult message ]
delegate  self
cancelfiutrontitle @ k"
etherfuttontitles ndl];

| alertView show|;

llustracion 38 Controlador de eventos en Worklight
Fuente: IBM Worklight Foundation
e Implementacion de un proceso Inicial

Con esta implementacién se demuestra la flexibilidad de la arquitectura
Worklight.

La aplicaciéon se inicia desde una pagina nativa que ejecuta el codigo

personalizado.
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= El usuario hace clic en un boton para inicializar el framework
de IBM Worklight Studio.
= Un segundo boton se activa sélo cuando la inicializacion se
realiza correctamente, y carga la pagina web de Coérdoba con

el archivo HTML principal de la aplicacion.
Procedimiento
El procedimiento que sigue la implementacion de la aplicacion es la siguiente.

1. Crea la aplicacion hibrida, también se crea automaticamente el archivo .h

que extiende de WLAppDelegate.

@interface MyAppDelegate : WifppDele

2. Crea un vista nativa

{@implementation MyAppDelegate

// Create a custom view before initializing the Worklight framework
- (BOOL)application: (UIApplication *)application didFinishLaunchingWithOptions:(NSDictionary *)launchOptions
{

BOOL res = [super application:application didFinishLaunchingliithOptions:launchOptions];

// code for building a window

// Build custom native UI
MyCustomViewController® customViewController = [[MyCustomViewController alloc]init];

// Set root view controller
self.window.rootViewController = customViewController;

// Show window
[self.window makeKeyAndVisible];

return res;

}
{@end
3. Crea la vista de controlador, y realiza una légica empresarial
personalizada que contiene dos botones:
- uno para activar la inicializacion de Worklight

- uno para cargar la Webview de Cordova.
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Se usa un delegate®® para controlar las acciones de la UI*, y responder a

la realizacion de inicializacion.

@interface MyCustomViewController : UIViewController

{ 1}

{iproperty (retain, nonatomic) MyllLDelegate® wlDelegate;
{lend

iimplementation MyCustomViewController
/!
- (id)initWithNibName: (NSString *)nibNameOrNil bundle:(NSBundle *)nibBundleOrNil

{
self = [super initWithNibName:nibNameOrNil bundle:nibBundleOrNil];
init wlDelegate
return self;

}

- (void)viewDidLoad

g

[super viewDidLoad];
//Run some business logic here

//Run some more business logic

// Start Worklight initialization
- (IBAction)onInitWLClicked:(id)sender {
[[WL sharedInstance] initializellebFrameworkWithDelegate:self.wlDelegate];)

// Load the Cordova web view

- (IBAction)onShowWebViewClicked:(id)sender {
[self.wlDelegate showCordovallebView];

1

{lend

4. Se crea un delegado por defecto que implemento
WLInitWebFrameworkDelegate.
@interface MylllDelegate : NSObject <lLInitWebFrameworkDelegate>

/1l
{lend

4 Delegate: es una técnica en la que un objeto de cara al exterior expresa cierto comportamiento pero en
realidad delega la responsabilidad de implementar dicho comportamiento a un objeto asociado en una relacion

inversa de responsabilidad.
47 UI: Interfaz de Usuario
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gimplementation MyWLDelegate

// Implement WLInitWebFrameworkDelegate protocol
-(void)wlInitWebFrameworkDidCompleteWithResult: (WikebFrameworkinitiesult *)result

if ([result statusCode] == WLWebframeworkInitResultSuccess) {
[self wllnitDidCompleteSuccessfully];
] else {

[self wlinitDidFailwithResult:result];
)
}

-(void)wlinitDidCompleteSuccessfully(

/{ Enable the button on the viewController
}
// load and show the Cordova WebView
-{void)}showCordovawebView

/f build the cordova view controller
COWiewController* cordovaViewController = [[[COWiewController alloclinit]];

f/ Set URL of main HIML file
cordovaViewController.startPage = [[WL sharedinstance |maintitmlFilePath];

{/ Show the Cordova web view

UIViewController*® rootViewController = self.window.rootViewController;
[rootviewController addChildViewController:cordovaViewController]
[rootviewController.view addSubview:cordovaViewController.view];

3.5.3. Desarrollo de aplicaciones nativas
El desarrollo de aplicaciones nativas iniciar normalmente con la creacién de un proyecto

y la de una aplicacion.

IBM Worklight Studio tiene integrado un API Nativo, y lo Unico que se necesita para

poder usarlo es al momento de crear una aplicacion cambiar en tipo como Native API.
De acuerdo a cada ambiente en el que se desea desarrollar se escoge la API nativa.

- EI API de Obijective-C, si la aplicacion a desarrollar es para el entorno iOS
- EI APl de Java, si la aplicacion a desarrollar es para Android y Java Micro Edition

- EI APl de C#, si la aplicacién a desarrollar es para Windows Phone 8

Al momento de crear la aplicacion nativa, se afiaden dos archivos importantes para el

desarrollo de la aplicacidn, y estos son los siguientes.

- El archivo descriptor: es el archivo application-descriptor.xml quUe esta en
el directorio raiz de la aplicacion.
- La biblioteca nativa y el archivo de propiedades de cliente: EI nombre y el
formato de este contenido dependen del ambiente en que se trabaje.
- 10S:
= La biblioteca es el work1ightAPI.

= Elarchivo de propiedades del cliente es el worklight.plist
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- Android:
= La bibliotecaes el worklight-android.jar
= El archivo wiclient.properties €S el archivo de propiedades
de cliente.
- Java ME:
= La biblioteca es el worklight-javame.jar mas el archivo
jsondjavame.jar juntas definen la biblioteca nativas.
= El archivo wiclient.properties es el archivo de propiedades de
cliente.
- Windows Phone 8:
= La biblioteca €S worklight-windowsphone8.d11l. El archivo
Newtonsoft.Json.WindowsPhone.d11 €S Una biblioteca que se
requiere para el uso de objetos JSON en C #.

= El archivo de propiedades de cliente es wlclient.properties.

A mas de poseer las APl generadas por IBM Worklight Studio, es necesario descargar otros

proyectos propios de cada ambiente a desarrollar.

o Un proyecto en el IDE Xcode, para desarrollar una aplicacion nativa con
Objective-C para el entorno iOS

o Un proyecto con el IDE Eclipse, para desarrollar una aplicacion nativa con Java,
para entornos Android o para Java ME

o Un proyecto en Visual Studio Express para Windows Phone o Visual Studio 2012

Professional o superior, para Windows Phone 8.

Una vez ya creada la aplicaciéon nativa se debe definir ciertos parametros para que en
desarrollo de la aplicacion no se presenten problemas.

o Definir los diferentes aspectos de la aplicacion estableciendo los valores
adecuados en el archivo descriptor de la aplicacion.

o Actualizar el archivo de propiedades de cliente, segun sea necesario.

o Copiar el archivo de propiedades de cliente y la biblioteca nativa en la ubicacion
adecuada para el proyecto original. También es necesario crear referencias del

proyecto de aplicacion nativa.
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e Afadir capacidades a una aplicacion nativa existente

Las capacidades que posee IBM Worklight Studio son muchas, pero en particular la
que mas puede interesar al momento de crear un aplicacion nativa, es que también se

la puede convertir en hibrida.
El Proceso es el siguiente:

- Exportar los recursos correspondientes de un proyecto existente.
Utilizando el plug-in de Eclipse o la linea de comandos, se puede exportar
los recursos correspondientes a partir de un proyecto hibrido existente. La
primera vez que la adicion de la vista web para una aplicacién nativa,
debe seleccionar la opcidn de exportar las bibliotecas nativas.

Las Exportaciones posteriores no necesitan incluir estas bibliotecas y
resultaran en archivos mucho mas pequefios.

- Integrar los recursos en su aplicacion nativa y actualizar su cddigo
para mostrar una vista web.

Integrar los recursos hibridos en la aplicacion nativa para mostrar una
vista web de Worklight. Este paso es diferente de acuerdo al ambiente
como puede ser para Android, iOS y Windows Phone 8.

e Actualizar el codigo Nativo

La principal razon para actualizar una aplicacion se debe probablemente a que la
aplicacién utiliza codigo nativo y se quiera agregar nuevas caracteristicas o entregar

soluciones que requieren cambios en el cddigo nativo.

No se puede utilizar el mecanismo de actualizacion directa en cualquiera de estos
casos, por lo que se tiene que construir y desplegar una nueva version de la
aplicacién; para esto es necesario realizar la actualizacién mediante el centro de

aplicaciones.
Centro de aplicaciones

El centro de aplicaciones se instala al mismo tiempo que IBM Worklight Studio,
dentro de este centro se guardan actualizaciones de todo componente, y también

se encarga de dar notificaciones sobre actualizaciones.
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Cada actualizacion para cada componente se hace de manera diferente, por lo que
es necesario leer especificaciones de la misma en caso que se requiera realizar

una actualizacion.

3.6. OPTIMIZACION Y ACELERACION DE COMPONENTES

En la programacion la reutilizacion de cddigo es indispensable para cualquier proyecto,
porque hace que la ejecucion del proyecto sea mas rapido, y evita que se haga codigo
repetible.

IBM Worklight Studio también posee la misma ldgica es por eso que hay optimizacion

y aceleracion de componentes para que las aplicaciones que se desarrollen mas rapido.

3.6.1. Aceleracién de componentes

Los componentes de aplicacion son las bibliotecas reutilizables que se pueden agregar a
las aplicaciones que se desarrollan. Un componente de aplicacion puede ser una
biblioteca del lado del cliente o un bloque de tiempo de ejecucion del servidor.
Bibliotecas tipicas podrian manejar las funciones basicas como login o pagos. También
pueden contener diversos elementos, tales como objetos no visuales de tiempo de
ejecucion, los componentes visuales, adaptadores de integracion, y paquetes de pantalla

de la interfaz de usuario.

Una aplicacion de banca puede requerir una biblioteca de procesamiento de imagen para
el procesamiento de cheques, un objeto de tiempo de ejecucion no visual, y un adaptador
de integracién para conectar con el sistema bancario para la verificacién. Un
desarrollador podria considerar el montaje de estos blogques de construccidn reutilizables
en componentes de la aplicacion y, a continuacion, agregarlos a multiples proyectos
Worklight® para acelerar el desarrollo de aplicaciones para una gama de diferentes

dispositivos.

“Un componente de aplicacion puede ayudar a simplificar y acelerar la entrega de
aplicaciones moviles de alta calidad a través de maltiples dispositivos. Un componente
de la aplicacion también puede ayudar a los desarrolladores en sus interacciones con
los clientes, puede proporcionar servicios de valor afiadido, y puede ayudar a los
desarrolladores a entender como los consumidores utilizan sus aplicaciones moviles.”
(IBM, 2013)
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e Creacion de componentes

Si se desea crear un componente, lo Unico que se necesita hacer es crear el proyecto

y luego crear un componente de aplicacion.

Luego se procede a llenar la metadata de la aplicacion de componente y se define el
tipo de componente de aplicacion que se desea crear.

Field Description

Name Name of the application component. Spaces are allowed in this field

ID Unique identifier for the application component. This is a read-only field. The identifier is the combination of
information specified in the Name field (using upper case characters and without spaces) together with unique
identifiers

Author Author or provider of the application component

Version Y%rsion of the application component expressed in VRM (version, release. modification) format; for example

1
Description | Short description of the application component
Image Thumbnail image that represents the application component. Supported resolution: 15x12 pixels

llustracion 39 Componentes Metadata de la Aplicacion

Fuente: IBM Worklight Foundation

e Visualizacién de componentes

Después de crear un componente se puede ver su estructura mediante la herramienta

compresion de archivos.

El componente de aplicacion contiene carpetas en funcion de los recursos del
proyecto Worklight® que fueron seleccionadas cuando se cred el componente de
aplicacion, asi como una carpeta COMPONENT-DATA obligatorio.

@ BarcodeScannerAndroid.wic Name
5y 3pps
hj‘ ' S{appl::} » ExternalProjects
= androi :
jrs | ™ barcodelcons.jpg
-0 native 4| component.wcp
+ assets
w- b res
- Ju src
= common
re j;

= COMPONENT-DATA

TS
ulcnldl;\lujcgh

llustracion 40 Estructura tipica de una carpeta de un componente de aplicacion

Fuente: IBM Worklight Foundation
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La carpeta COMPONENT-DATA contiene los siguientes archivos:

- El thumbnail*® de imagen que se selecciond al crear el componente de
aplicacion.

- Un archivo de componente llamado component.wcp, que contiene la
informacidn de metadatos que se especifico cuando se cred el componente
de aplicacion.

<ComponentData>
<ID>BarCodeScannerUniqueID</ID>
<Name>Barcode Scanner Android</Name>
<Author>IBM</Author>
<Description>Barcode Scanner for Android by IBM</Description>
<Version>1.0.8</Versiocn>
<Image>barcodeIcons.jpg</Image>
<WLVersion>6.1.@</WLVersion>
</ComponentData>

lHustracion 41 Estructura del archivo component.wcp

Fuente: IBM Worklight Foundation

3.6.2. Optimizacién de componentes
Worklight Studio tiene varias caracteristicas que se pueden utilizar para reducir el
tamafio de una aplicacion o de otra manera mejorar su rendimiento o reducir su tiempo

de carga.

Durante el desarrollo, las aplicaciones pueden funcionar bien, pero cuando estas
aplicaciones son utilizadas por los dispositivos moviles, el rendimiento puede verse

afectado por una serie de factores.

El gran tamario de las aplicaciones puede hacer que el tiempo de descarga desde el Centro
de Aplicaciones sea demasiado para los usuarios. La inclusion de mdltiples archivos
JavaScript en el navegador y aplicaciones web mdviles pueden requerir multiples
peticiones para recuperar datos, esto hace que se alargue el tiempo de respuesta. Los
recursos no utilizados como iméagenes de gran tamario o archivos innecesarios incluidos
en el archivo de caché generado puede hacer que el tiempo de inicializacion de la

aplicacion sea mas lento.

4 Thumbnail: son imagenes en miniatura usadas para ayudar a su organizacién y reconocimiento. En la era
de las imagenes digitales, los motores de blsqueda visuales y los programas para organizar imagenes.
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Worklight Studio posee una serie de caracteristicas que pueden reducir el tamafio de
trabajo de sus aplicaciones, como la minimizacién o eliminacion de componentes no
utilizados como JSONStore. También incluye caracteristicas que pueden mejorar el
rendimiento y la satisfaccion de los usuarios por lo que les permite iniciar mas rapido,

como la concatenacion y la minificacién de la caché Manifiesto.
e Inclusién y exclusién de funciones de la aplicacion

Si no se utilizan algunas caracteristicas de JSONStore en una aplicacion o en ciertos

ambientes, se puede reducir el tamafio de la aplicacion al excluirlos.

IBM Worklight Studio, puede incluir o excluir las caracteristicas de construccion de
la aplicacion, si estas no son necesarias. Por ejemplo, JSONStore ofrece muchos
beneficios, si el codigo que hace referencia se utiliza realmente en la aplicacion. Si
no se utiliza, los recursos JSONStore aumentan considerablemente como el tamafio
de la aplicacion, por lo tanto lento tanto la descarga de la aplicacion como su
inicializacion.

Hay un nuevo <feature> en el descriptor de la aplicacion que controla la inclusion o
exclusion de los recursos. Este se encuentra dentro del application-descriptor.xml

como lo siguiente:

<application xmlns="http://www.worklight.com/application-descriptor” id="myApp"” platformVersion="6.8.8">
<features>
<1s0NStore/>
</features>

</application:

Hay crear el <feature>, se pueden tener errores al ejecutar la aplicacion en donde se

Ilama a JSONStore, pero esta se puede solucionar de la siguiente manera.

i WL.JSONStoje.initCollection(name, searchFields,hoptions);

Aty Ly ST

© Assign statement to new local variable (Ctrlk-éz L direct aci
= Renamein file (Ctrl+2 R direct access)
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e (Gestion de la caché de aplicaciones web y mdviles web

Worklight® Studio proporciona mecanismos por los cuales usted puede controlar el

contenido de la caché.

El caché de la aplicacion

Lo ideal es que las aplicaciones moviles y web aun asi se pierdan la conexion de
la red. Los navegadores mas antiguos tenian sus propios mecanismos de caché,
pero no siempre eran fiables. El lanzamiento de HTMLS5 abordé esta necesidad
con la introduccidén de la caché de la aplicacion, que ofrece a los usuarios tres
ventajas:

- Navegacion fuera de linea - los usuarios pueden trabajar con la
aplicacion cuando estan fuera de linea.

- Velocidad - recursos se encuentran en el caché local, por lo tanto se
cargan mas rapido.

- Reduccion de la carga del servidor - el navegador s6lo se descargan los
recursos que se actualizan o cambiar desde el servidor.

El manifiesto del caché

El manifiesto de la caché es un archivo de texto que enumera los recursos que el
navegador puede almacenar en el caché al trabajar sin conexion. Contiene una
lista de los recursos que se almacenan de forma explicita después de la primera
vez que se descargan. El manifiesto de caché puede contener tres secciones:

e CACHE: archivos y recursos enumerados inmediatamente después de la
creacion de CACHE MANIFEST en él se almacenan todos los archivos
que son importantes explicitamente después de la primera vez que se
descargan.

e RED: Los archivos listados en esta seccion son los recursos de la lista
blanca que requieren una conexion con el servidor. Todas las solicitudes
a estos recursos se guardan en la caché, incluso si el usuario esta
desconectado.

e REPLICA: es una seccion opcional que especifica las paginas de retorno

si un recurso es inaccesible. La primera URI* de la lista es el recurso

4 URI: Uniform Resource Identifier, es una cadena de caracteres que identifica los recursos de una red de
forma univoca.
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principal, y el segundo es el URI de reserva. Ambos URI deben ser

relativas y desde el mismo origen que el archivo de manifiesto.

Cuando el navegador abre un documento que incluye el atributo manifest, el
navegador carga el documento y luego recupera todas las entradas que aparecen
en el archivo de manifiesto de la caché. Si no existe una caché de la aplicacion,

el navegador crea la primera version de la caché de la aplicacion.

e Minificacion de JSy CSS

Worklight® Studio permite minimizar el tamafio de los archivos JavaScript y CSS
que ya han sido desplegados con el navegador de escritorio y aplicaciones web
moviles.

Minificacion es el proceso que resta recursos de Internet para hacerlos mas pequerios.
El menor tamafio de los recursos significa menos trafico entre la aplicacion y del
servidor. Se produce un tréfico gigante cuando la aplicacién esté siendo descargada
inicialmente por los usuarios, y al tiempo de inicializacion de la aplicacion. El uso
de estas caracteristicas puede que mejore el tiempo de inicio de las aplicaciones

(concatenacidn), o reducir el tamafio de la aplicacion (minificacion).

Minificacion se realiza en tiempo de compilacion por el Google Closure Compiler®.
Hay tres niveles de minimizacion que se pueden utilizar en una aplicacion de IBM

Worklight Studio, que se enumeran en la siguiente tabla:

Valor Descripcion

None No se realiza minificacién en el codigo por parte del constructor de
Worklight Studio.

whitespaces Elimina los comentarios del cédigo y también elimina los saltos de
linea, espacios innecesarios, y otros espacios en blanco. La salida
JavaScript es funcionalmente idéntica a la fuente de JavaScript.

(En IBM Worklight Studio para configurar un de estos se va a Build

Center Editor -> se busca por Remove whitespaces and comments)

simple Elimina los espacios en blanco y los comentarios, sino que también

optimiza expresiones y funciones, incluyendo el cambio de nombre

%0 Google Closure Compiler: es un conjunto de herramientas para ayudar a los desarrolladores a crear
aplicaciones web enriquecidas con JavaScript. Fue desarrollado por Google para el uso en sus aplicaciones
web como Gmail, Google Docs y Google Maps.
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de variables locales y parametros de la funcion de nombres mas
cortos. Cambiar el nombre de las variables a nombres mas cortos
hace el codigo mas pequefio. Debido a la configuracion sencilla
renombra s6lo simbolos que son locales en las funciones, y que no
interfiera con la interaccidn entre el JavaScript compilado y otra
JavaScript. Con este ajuste siempre se conserva la funcionalidad de
sintacticamente valida JavaScript, si el codigo no tiene acceso a las
variables locales con nombres de cadena, por ejemplo, mediante el
uso de eval () declaraciones. (En IBM Worklight Studio para
configurar un de estos se va a Build Center Editor -> se busca por

Google Closure Compiler Optimizacion simple.)

Tabla 2 Opciones para la minificacion a nivel de atributo

Fuente: IBM Knowledge Center

Para crear una configuracion minificacion para aplicacion web o maévil. Primero se
debe editar las configuraciones generales para la aplicacion, y luego activar la

minificacion para los entornos individuales.

Para configurar minificacion, en IBM Worklight Studio, se hace doble clic en el
elemento settings.xml de la aplicacion luego dentro de la misma se hace clic en Build

Settings Editor y se agrega el ambiente y también se escoge el nivel de minificacion.

&3 *build settings xmi
Build Settings Editor

Overview Details
type filter text Defines how can minification and concatenation be appled

To effectively apply these settings use "Run As > Change Build Settngs

Remove * Minification

* Concatenation

lHustracion 42 Propiedades de Minificacion en Worklight

Fuente: IBM Knowledge Center
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e Concatenacion de JSy CSS

Worklight® Studio permite la concatenacion de multiples archivos JavaScript y CSS

que se implementan con el navegador y aplicaciones web moviles.

“Desde IBM® Worklight V6.0.0, la funcién de concatenacion permite la
concatenacion de los multiples recursos de la web que se utilizan para la aplicacion
(archivos JavaScript y CSS) en un nimero més reducido de archivos. La reduccion
del namero total de archivos que hace referencia a los resultados HTML de la
aplicacion en un menor numero de peticiones del navegador cuando se inicia la
aplicacion, lo que permite que la aplicacion se inicie mas rdpidamente.” (IBM,

2013)

Durante la concatenacién, varios recursos (por ejemplo, archivos JavaScript y scripts
en linea) se copian en un nuevo archivo, que luego se hace referencia en la aplicacion
HTML. Las referencias a los recursos originales se eliminan del HTML. Esto
significa que se requiere menos comunicacion entre el servidor web y el dispositivo

para recuperar el codigo de aplicacion.

Al momento de la construccidn, el algoritmo concatenacion determina qué recursos
para concatenar en la que los archivos. La concatenacidn es controlada por un nimero
de diferentes parametros, tales como la estructura del HTML, del tipo de los recursos
que se concatena, y los atributos de estos recursos. El orden de los recursos en el
HTML se conserva. Como resultado, el proceso de concatenacion no tiene ningun
efecto negativo en términos de dependencias de codigo o funcionalidad.

Para configurar concatenacion, en IBM Worklight Studio, se hace doble clic en el

elemento settings.xml de la aplicacion luego dentro de la misma se hace clic en Build

Settings Editor y se agrega el ambiente.
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3.7. ADMINISTRACION Y MONITOREO

IBM Worklight Studio a méas de poseer herramientas de desarrollo, implementacion,

simulacion, optimacion y otras.

Todo software de desarrollo en la actualidad deben de poseer herramientas que ayuden
con la administracion de una aplicacion y con el monitoreo de cada una de los
componentes que posee, esto ayuda a que el servicio que de la aplicacién no posee

problemas a futuro y se puede controlar posibles inconvenientes para los usuarios.

IBM Worklight Studio proporciona varias maneras de administrar el desarrollo de las
aplicaciones en produccién. La consola es la principal herramienta con la que puedes
controlar todas las aplicaciones desplegadas desde una consola centralizada basada en

web.

Las principales operaciones que se pueden realizar a través de la consola de IBM
Worklight Studio son:

- Implementar aplicaciones mdviles y adaptadores del servidor.

- Administrar versiones de la aplicacion para desplegar nuevas versiones 0
remotamente desactivar las versiones antiguas.

- Administrar los dispositivos méviles y los usuarios para gestionar el acceso a un
dispositivo o de acceso especifico para un usuario especifico a una aplicacion.

- Mensajes de notificacion de visualizacion en el inicio de la aplicacion.

- Supervisar los servicios de notificacion push.

- Recopilar registros del lado del cliente para aplicaciones especificas instaladas

en un dispositivo especifico.

No todo tipo de usuario de administracion puede realizar todas las operaciones de la
administracion. La consola tiene cuatro roles diferentes definidos para la administracion de
aplicaciones de IBM Worklight. Las siguientes funciones de administracion IBM Worklight

Studio se definen:
- Monitor

En esta funcidn, el usuario puede supervisar desplegado proyectos faro de trabajo

y artefactos desplegados. Este papel es de solo lectura.
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Operador

Un operador puede realizar todas las operaciones de gestion de aplicaciones
moviles, pero no puede agregar o quitar versiones de las aplicaciones o

adaptadores.
Deployer

En este rol, un usuario puede realizar las mismas operaciones que el operador,

pero también puede desplegar aplicaciones y adaptadores.
Administrador

En este rol, un usuario puede realizar todas las operaciones de administracion de

la aplicacién.

Nota: En IMB Worklight Studio V6.2.0, tiene la siguiente configuracion de

autenticacion:

- Rol "worklightadmin”, el usuario "admin", contrasefia "admin”
- Rol "worklightdeployer", el usuario "deployer", contrasefia: "demo"
- Rol "worklightmonitor", el usuario "monitor", contrasefia: "demo"

- Rol "worklightoperator", el usuario "operator”, contrasefia: "demo"

Administracion de aplicaciones con la consola de IBM Worklight Studio

A través de la consola de IBM Worklight Studio se pueden administrar aplicaciones

ya que puede administrar la implementacion de nuevas versiones de las aplicaciones

moviles y de escritorio, el bloqueo de aplicaciones o denegar el acceso y mostrar los

mensajes de notificacion.

Se puede utilizar la consola para ver todas las aplicaciones que se instalan y todas las

plataformas de dispositivos que son compatibles. Puede utilizar la consola para

desactivar versiones de las aplicaciones especificas de plataformas especificas y

obligar a los usuarios a actualizar la aplicacidn antes de continuar a usarlos.
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4. MARCO DE DESARROLLO
41. GENERAL

4.1.1. Introduccidn

Para el desarrollo del aplicativo del proyecto llamado ESTUDIO DE LA
HERRAMIENTA IBM WORKLIGHT STUDIO PARA EL DESARROLLO DE
APLICACIONES MOVILES MULTIPLATAFORMA CON APLICATIVO DE
CONSULTA DE NOTAS, LIBROS Y SILABOS EN EL INSTITUTO
TECNOLOGICO SUPERIOR “JOSE CHIRIBOGA GRIJALVA™; como ya se lo habia
mencionado antes se aplicara la metodologia SCRUM, por una metodologia agil y su
principal funcion es tener un avance rapido del proyecto como tener complacido al

cliente.
4.1.2. Proposito

Obtener una aplicacion movil de consultas de notas, libros y silabos del Instituto
Tecnologico Superior “José Chiriboga Grijalva” con el que se probara la investigacion
que se realiz6 anteriormente y esta sea desarrollada rapidamente para su pronta

ejecucion.
4.1.3. Alcance

Este proyecto se delimitara a la aplicacion de la metodologia SCRUM utilizando como
herramienta de desarrollo IBM Worklight Studio y la aplicacion permitira realizar las

siguientes consultas:

- Consulta de Notas
- Consulta de Bibliografia de Libros o Documentos

- Consulta de Silabos
4.1.4. Generalidades

La metodologia SCRUM reune ciertos aspectos y caracteristicas que para el desarrollo
de este proyecto se utilizd y cumplio con casi todas de ellas, por lo que es necesario

acotar que se omitieron ciertos aspectos que no se consideraron importantes para el
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proyecto; pero en si se plasmo la estructura metodolégica que debe poseer una proyecto
desarrollado por esta metodologia.

4.2. COMPONENTES

4.2.1. Roles y Responsabilidades

ROL RESPONSABILIDAD RESPONSABLE
Verificar la aplicacién de
SCRUM Master | la metodologia SCRUM
en cada paso del proyecto.

Sr. Vadin Villota
TESISTA

Verificar que la Ing. Jorge Acosta
realizacion del proyecto | JEFE DE SISTEMAS
sea de agrado para la| DEL INSTITUTO
Product Owner | empresa y cumpla con las TECNOLOGICO
expectativas deseadas que | SUPERIOR “JOSE
el producto debe cumplir. CHIRIBOGA
GRIJALVA”

Desarrollar por completo
el producto tomando en
SCRUM TEAM | cuenta los requisitos del
Product Owner y del
SCRUM Master

Tabla 3 Tabla de Actores por Roles y Responsabilidades

Sr. Vadin Villota
TESISTA

Fuente: Propia

Como el presente proyecto es un trabajo de grado, dos roles importantes para el

desarrollo del proyecto son parte del Sr. Vadin Villota quien desarrolla la tesis.
4.2.2. Elementos

Cada Sprint que se establecid para desarrollar este proyecto tiene una duracién
de 15 dias, que en su total tuvo una duracion de 3 meses para el desarrollo de
todo el proyecto; cada vez que se realice una reunion se obtendran los siguientes

artefactos.
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Incremento

Este artefacto tiene la funcion de que en él se lleve el registro de
actividades realizadas, y podra ser utilizada por cualquier miembro del
equipo.

En este artefacto se determinaran los requisitos de acuerdo a cada Sprint.
Sprint Backlog

Este artefacto tiene la funcidn de registrar de forma detallada todo lo
correspondiente al Incremento, y finalizara cada Sprint, debe poseer los
siguientes elementos: Descripcion de la tarea, Responsable, Estado y
Observacion.

Dichos elementos debe estar dentro de una tabla que permita la mejor
visualizacion de este artefacto.

Product Backlog

Este artefacto tiene la funcidn de seguir con el seguimiento del producto,
debe poseer los siguientes elementos: descripcion, Sprint, Responsable y
Observacion.

Dichos elementos debe estar dentro de una tabla que permita la mejor

visualizacion de este artefacto.

4.2.3. Reuniones y Aplicacion en el Proyecto

Para este proyecto se realizaron seis Sprint o iteraciones, en la que se reunieron todos los

miembros del proyecto.

1. Primer Sprint

1.1.

Incremento

ITEM REALIZADO O ACTIVIDAD OBSERVACION

Asignacion de Roles y Responsabilidades

Analisis de Requerimientos

Definir las tablas de base de datos a utilizar | No se debe alterar
ninguna tabla de la base
de datos ITCA_ERP

Disefio 0 Bosquejo de Interfaz de usuario

Definir herramientas a utilizar
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Definir las iteraciones en total que se van a

realizar en el proyecto

Tabla 4 Primer Sprint de Desarrollo

Fuente: Propia

1.2.  Sprint Backlog
DESCRIPCION .
DE LA TAREA RESPONSABLE ESTADO OBSERVACION

Asignacion de Roles | SCRUM Master y Cumplido

y Responsabilidades | Product Owner

Analisis de SCRUM Master y Cumplido

Requerimientos Product Owner

Definir las tablas de | SCRUM Master, Cumplido

base de datos a Product Owner y

utilizar SCRUM Team

Disefio 0 Bosquejo | SCRUM Master, y Cumplido

de Interfaz de SCRUM Team

usuario

Definir herramientas | SCRUM Master, y Cumplido

a utilizar SCRUM Team

Definir las SCRUM Master, Cumplido

iteraciones en total Product Owner y

que se van a realizar | SCRUM Team

en el proyecto

Tabla 5 Primer Sprint Backlog de Desarrollo

Fuente: Propia

1.3.  Product Backlog

DESCRIPCION SPRINT

RESPONSABLE

OBSERVACION

Asignacion de Roles ler Sprint

y Responsabilidades | (1ra Iteracién)

SCRUM Master y

Product Owner

Analisis de ler Sprint

Requerimientos (1ra lteracion)

SCRUM Master y
Product Owner
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Definir las tablas de ler Sprint SCRUM Master,
base de datos a (1ra Iteracion) | Product Ownery
utilizar SCRUM Team
Disefio 0 Bosquejo ler Sprint SCRUM Master, y
de Interfaz de (1ra Iteracion) | SCRUM Team
usuario

Definir herramientas ler Sprint SCRUM Master, y
a utilizar (1ra Iteracion) | SCRUM Team
Definir las ler Sprint SCRUM Master,
iteraciones en total (1ra Iteracién) | Product Ownery
que se van a realizar SCRUM Team

en el proyecto

Tabla 6 Primer Product Backlog de Desarrollo
Fuente: Propia

2. Segundo Sprint

2.1. Incremento

ITEM REALIZADO O ACTIVIDAD OBSERVACION

Instalacion y configuracién de
herramientas(IBM Worklight Studio)

Realizar conexion con la base de datos del
ITCA ERP

Desarrollo de la parte de autentificacion del

usuario estudiante.

Configuracion del Simulador de la | Trabajar con el simulador
Aplicacion que posee la Herramienta
IBM Worklight Studio

Realizar pruebas de ingreso de usuario

estudiante para la autentificacion.

Tabla 7 Segundo Sprint de Desarrollo

Fuente: Propia
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2.2.  Sprint Backlog

DESCRIPCION ]
RESPONSABLE ESTADO OBSERVACION
DE LA TAREA
Instalacion y | SCRUM Team Cumplido

configuracion de
herramientas(IBM
Worklight Studio)

Realizar  conexion | SCRUM Team Cumplido

con la base de datos

ITCA_ERP

Desarrollo de la parte | SCRUM Team Pendiente
de autentificacion

del usuario

estudiante.

Configuracion  del | SCRUM Team Cumplido
Simulador de Ia

Aplicacion

Realizar pruebas de | SCRUM Team Pendiente

ingreso de usuario
estudiante para la

autentificacion.

Tabla 8 Segundo Sprint Backlog de Desarrollo

Fuente: Propia

2.3.  Product Backlog

DESCRIPCION SPRINT RESPONSABLE | OBSERVACION

Instalacion y | 2do Sprint | SCRUM Team
configuracion de | (2da Iteracion)
herramientas(IBM
Worklight Studio)

Realizar  conexion 2do Sprint | SCRUM Team

con la base de datos | (2da Iteracion)
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Desarrollode laparte | 2do Sprint | SCRUM Team Pendiente para
de autentificacion | (2da Iteracion) completar en la
del usuario tercera reunion
estudiante.

Configuracion  del | 2do Sprint | SCRUM Team

Simulador de la | (2da Iteracion)

Aplicacion

Realizar pruebas de | 2do Sprint | SCRUM Team Pendiente para
ingreso de usuario | (2da Iteracion) completar en la
estudiante para la tercera reunion

autentificacion.

Tabla 9 Segundo Product Backlog de Desarrollo
Fuente: Propia
3. Tercer Sprint

3.1. Incremento

ITEM REALIZADO O ACTIVIDAD OBSERVACION

Desarrollo de las consultas de Notas para el

estudiante

Desarrollo de las consultas de Silabos para | Aun faltan datos de
el estudiante prueba para esta consulta.

Pruebas de las consultas en el Simulador de

Windows

Pruebas de las consultas en el Simulador de
i0S

Pruebas de las consultas en el Simulador de
Android

Tabla 10 Tercer Sprint de Desarrollo

Fuente: Propia
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3.2.  Sprint Backlog

DESCRIPCION
DE LA TAREA

RESPONSABLE ESTADO OBSERVACION

Desarrollo de la parte | SCRUM Team Cumplido
de autentificacion
del usuario

estudiante.

Realizar pruebas de | SCRUM Team Cumplido
ingreso de usuario
estudiante para la

autentificacion.

Desarrollo de las | SCRUM Team Cumplido
consultas de Notas

para el estudiante

Desarrollo de las | SCRUM Team Cumplido
consultas de Silabos
para el estudiante

Pruebas de las | SCRUM Team Pendiente Faltan realizar las
consultas en el pruebas de Silabos
Simulador de

Windows

Pruebas de las | SCRUM Team Pendiente Faltan realizar las
consultas en el pruebas de Silabos
Simulador de i0S

Pruebas de las | SCRUM Team Pendiente Faltan realizar las
consultas en el pruebas de Silabos
Simulador de

Android

Tabla 11 Tercer Sprint Backlog de Desarrollo

Fuente: Propia
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3.3.  Product Backlog
DESCRIPCION SPRINT RESPONSABLE | OBSERVACION

Desarrollode laparte | 2do Sprint | SCRUM Team Se termino de

de autentificacion | (2da Iteracion) realizar con éxito
del usuario esta actividad
estudiante.

Realizar pruebas de | 2do Sprint | SCRUM Team Se termino de
ingreso de usuario | (2da Iteracion) realizar con éxito
estudiante para la esta actividad
autentificacion.

Desarrollo de las 3er Sprint SCRUM Team

consultas de Notas | (3ra Iteracion)

para el estudiante

Desarrollo de las 3er Sprint SCRUM Team

consultas de Silabos | (3ra Iteracién)

para el estudiante

Pruebas de las 3er Sprint SCRUM Team Pendiente para
consultas en el | (3ra Iteracién) completar para la
Simulador de cuarta reunion
Windows

Pruebas de las 3er Sprint SCRUM Team Pendiente para
consultas en el | (3ra Iteracién) completar para la
Simulador de i0S cuarta reunion
Pruebas de las 3er Sprint SCRUM Team Pendiente para
consultas en el | (3ra Iteracién) completar para la
Simulador de cuarta reunion
Android

Tabla 12 Tercer Product Backlog de Desarrollo

Fuente: Propia
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4. Cuarto Sprint
4.1.  Incremento
ITEM REALIZADO O ACTIVIDAD OBSERVACION

Desarrollo de las consultas de Libros o

Documentos

Pruebas de la consulta de Libros y

documentos en el Simulador de Windows

Pruebas de la consulta de Libros y
documentos en el Simulador de i0OS

Pruebas de la consulta de Libros y

documentos en el Simulador de Android

Comenzar a poner estilo a la Aplicacion | Guiarse con los colores de

Movil en general la institucion que es verde

y azul.

Tabla 13 Cuarto Sprint de Desarrollo

Fuente: Propia

4.2.  Sprint Backlog

DESCRIPCION .

DE LA TAREA RESPONSABLE ESTADO OBSERVACION
Pruebas de las | SCRUM Team Cumplido Las Pruebas
consultas en el realizadas con
Simulador de silabos fueron
Windows exitosas.
Pruebas de las | SCRUM Team Cumplido Las Pruebas
consultas en el realizadas con
Simulador de i0S silabos fueron

exitosas.

Pruebas de las | SCRUM Team Cumplido Las Pruebas
consultas en el realizadas con
Simulador de silabos fueron
Android exitosas.
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Desarrollo de las | SCRUM Team Cumplido
consultas de Libros o

Documentos

Pruebas  de la | SCRUM Team Cumplido

consulta de Libros y
documentos en el
Simulador de i0S

Pruebas  de la | SCRUM Team Cumplido
consulta de Libros y

documentos en el

Simulador de

Android

Comenzar a poner | SCRUM Team Pendiente Aln no

estilo a la Aplicacion proporcionan las
Movil en general imagenes que desean

agregar a la
aplicacion.
Tabla 14 Cuarto Sprint Backlog de Desarrollo
Fuente: Propia
4.3.  Product Backlog
DESCRIPCION SPRINT RESPONSABLE | OBSERVACION

Pruebas de las 3er Sprint SCRUM Team Las pruebas que se
consultas en el | (3ra Iteracion) realizaron salieron
Simulador de bien.

Windows

Pruebas de las 3er Sprint SCRUM Team Las pruebas que se
consultas en el | (3ra Iteracion) realizaron salieron
Simulador de i0S bien.

Pruebas de las 3er Sprint SCRUM Team Las pruebas que se
consultas en el | (3ra Iteracion) realizaron salieron
Simulador de bien.

Android
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Desarrollo de las 4to Sprint SCRUM Team
consultas de Libros o | (4ta Iteracion)

Documentos

Pruebas  de la 4to Sprint SCRUM Team
consulta de Libros y | (4ta Iteracion)
documentos en el
Simulador de

Windows

Pruebas  de la 4to Sprint SCRUM Team
consulta de Libros y | (4ta Iteracion)
documentos en el
Simulador de i0S

Pruebas  de la 4to Sprint SCRUM Team
consulta de Libros y | (4ta Iteracion)

documentos en el

Simulador de

Android

Comenzar a poner 4to Sprint SCRUM Team Pendiente para
estilo a la Aplicacion | (4ta Iteracion) completar para la
Movil en general quinta reunion

Tabla 15 Cuarto Product Backlog de Desarrollo

Fuente: Propia

5. Quinto Sprint

5.1. Incremento

ITEM REALIZADO O ACTIVIDAD OBSERVACION

Terminar con la parte del disefio de la

aplicacion movil

Implementar la Aplicacion Movil en el

Servidor de la Institucién
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Realizar pruebas de la Aplicacion Movil en
las plataformas de Android, i0S vy

Windows.

Realizar los manuales de Usuario y Técnico
de la Aplicacion Movil

Planear cronograma de capacitacion de

usuarios

Tabla 16 Quinto Sprint de Desarrollo

Fuente: Propia

5.2.  Sprint Backlog

estilo a la Aplicacion

Movil en general

DESCRIPCION .
RESPONSABLE ESTADO OBSERVACION
DE LA TAREA
Comenzar a poner | SCRUM Team Cumplido Se logro insertar las

imagenes deseadas

en la aplicacion.

Terminar con laparte | SCRUM Team Cumplido
del disefio de Ila

aplicacion movil

Implementar la | SCRUM Team Cumplido
Aplicacion Movil en
el Servidor de la

Institucion

Realizar pruebas de | SCRUM Team Cumplido
la Aplicacion Movil
en las plataformas de
Android, I10S vy
Windows.

Realizar los | SCRUM Team Pendiente
manuales de Usuario
y Técnico de la
Aplicacion Movil

No alcanz6 el tiempo
para realizar los

manuales.
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Planear cronograma
de capacitacion de

usuarios

SCRUM Master,
Product Owner,
SCRUM Team

Pendiente

Aun no coordinan
las fechas para la
capacitacion a los

usuarios de

Tabla 17 Quinto Sprint Backlog de Desarrollo

Fuente: Propia

5.3. Product Backlog
DESCRIPCION SPRINT RESPONSABLE | OBSERVACION
Comenzar a poner 4to Sprint SCRUM Team Se termino de
estilo a la Aplicacion | (4ta Iteracion) realizar la
Movil en general actividad.
Terminar con la parte 5ta Sprint SCRUM Team
del disefio de la | (5ta Iteracion)
aplicacion movil
Implementar la 5ta Sprint SCRUM Team
Aplicacion Movil en | (5ta Iteracion)
el Servidor de la
Institucion
Realizar pruebas de 5ta Sprint SCRUM Team
la Aplicacion Movil | (5ta Iteracion)
en las plataformas de
Android, i0S vy
Windows.
Realizar los 5ta Sprint SCRUM Team Pendiente para
manuales de Usuario | (5ta Iteracidn) completar para la
y Técnico de la sexta reunién
Aplicacion Movil
Planear cronograma 5ta Sprint SCRUM Master, Pendiente para
de capacitacion de | (5ta Iteracion) | Product Ownery completar para la
usuarios SCRUM Team sexta reunion

Tabla 18 Quinto Product Backlog de Desarrollo

Fuente: Propia
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6. Sexto Sprint

6.1. Incremento
ITEM REALIZADO O ACTIVIDAD OBSERVACION
Capacitar a los usuario de la Aplicacion
Web
Entregar la Aplicacion Movil a los | EI mantenimiento de la
encargados aplicacion movil sera
realizada en general por el
Product Owner
Entregar los manuales de la Aplicacion
Movil a los encargados
Tabla 19 Sexto Sprint de Desarrollo
Fuente: Propia
6.2.  Sprint Backlog
DESCRIPCION .
DE LA TAREA RESPONSABLE ESTADO OBSERVACION
Realizar los | SCRUM Team Cumplido Se posee los
manuales de Usuario manuales
y Técnico de la
Aplicacion Movil
Planear cronograma | SCRUM Master, Cumplido Se plane6
de capacitacion de | Product Owner, rapidamente el
usuarios SCRUM Team cronograma de
capacitacion
Capacitar a los | SCRUM Master, Cumplido
usuarios  de  la | Product Owner,
aplicacion SCRUM Team
Entregar la | SCRUM Master, Cumplido
Aplicacion Movil a | Product Owner y
los encargados SCRUM Team
Entregar los | SCRUM Master, Cumplido
manuales de la | Product Owner y
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Aplicacion Movil a | SCRUM Team
los encargados

Tabla 20 Sexto Sprint Backlog de Desarrollo

Fuente: Propia

6.3.  Product Backlog

DESCRIPCION SPRINT RESPONSABLE

OBSERVACION

Realizar los 5ta Sprint SCRUM Team
manuales de Usuario | (5ta Iteracion)
y Técnico de la

Aplicacion Mavil

La actividad fue
realizada a tiempo.

Planear cronograma 5ta Sprint SCRUM Master,
de capacitacion de | (5ta Iteracion) | Product Ownery
usuarios SCRUM Team

La actividad fue
realizada a tiempo.

Capacitar a los 6to Sprint SCRUM Master y
usuario de la | (6ta Iteracion) | SCRUM Team
Aplicacion Web

Entregar la 6to Sprint SCRUM Master,
Aplicacion Movil a | (6ta Iteracion) | Product Owner y

los encargados SCRUM Team

Entregar los 6to Sprint SCRUM Master,
manuales de la | (6ta Iteracion) | Product Ownery
Aplicacion Movil a SCRUM Team

los encargados

Tabla 21 Sexto Product Backlog de Desarrollo

Fuente: Propia

4.3. DESARROLLO DE LA APLICACION

4.3.1. Arquitectura de la solucién

La aplicacion movil se desarrollo mediante la herramienta IBM Worklight Studio, por lo

que la arquitectura para toda solucién o aplicacién web es la misma que la se muestra a

continuacion.
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Enterprise system

Worklight e
Server N |

ayer

JSONStore " —
JavaScript API - -

Internal
storage

Native layer

llustracion 43 Arquitectura de la Aplicacion Mavil

Fuente: https://www.ibm.com/developerworks/community/blogs/mobileblog/entry/the question of local storage?

4.3.2. Base de datos

Aunque en este proyecto no se tuvo necesidad de crear tablas en la base de datos se utilizaron

las siguientes tablas para el desarrollo de la aplicacién maévil que consistia en consultas.
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e Modelo Fisico de las Tablas

tab_sutcres

id sutor int =pi>
primer_nombre varchar{20)
segundo_nombre varchar(20)
apellido_psterno  varchar(20)
apellido_maternc wvarchar(20)

o
tab_sutores_publicaciones
id sutor int <pk fi2>
id publicacion int <pk fil>
orden integer
tsb_publicaciones

id publicacion int =pk=

id_tipo_publicacion int

codigo_categoria_dewey varchar(5)

codigo_subcstegoria_dewey varchar(5)

id_tipo_codificacion integer

titulo varchar{1000)

edicion varchar(20)

editorial varchar{20)

contenido text

codigo varchar{50)

tipo_ingreso varchar{10)

fecha_ingreso datetime

anio_publicacion varchar(4)

soporte varchar{100)

resumen varchar{2000)

palabras_claves varchar{2000)

descriptores varchar(2000)

llustracion 44 Tablas para extraer datos para las basquedas bibliograficas

Fuente: Propia
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tab_estudiantes

id_estudiante varchar(200) <pk>

id_persona ) int <fi= tab_matriculas

:: sec:::_aeademlco ::: id_estudiante varchar(200) <pkfki>=

PRI s int id periodo academico int <pk fill>

X o . 4 g id_nivel_scademico integer

id_malla_scademica integer facha rmakiaiis date

zz:;leglsho ;d:ftel (1) e estad;_mah'iwla char{1)

observacion varchar(1000) %malelc? :‘f’(")

codigo_para_mastricula varchar{15) 10 _Seocion ;

tipo_ingreso varchar(25)

tab_personas tab_periodos_academicos

id na int <plc= id periodoc academico int Zplc=
primer_nombre varchar(20) descipcion_periodo varchar{50)
segundo_nombre varchar(20) fecha_inicio dste
apellido_psaterno  varchar(30) fecha_fin ; dste
apellido_materno varchar(20) pericdo_activo char{1)
fotografia varchar(50) periodo_evaluacion char(1)
id_nacionslidad int documento_respaldo  varchar{50)
nro_documento  varchar(18) fecha_inicio_matricula date
tipo_documento  char(1) fecha_fin_matricula date

llustracion 45 Tablas para extraer datos de estudiantes

Fuente: Propia

tab_materias
id materia integer =plc=
id_eje_formacion_malla integer
id_ares_mslla integer
id_nivel_scademico integer
id_malla_sacademica integer
nombre__materia wvarchsar{200)
nro_horas_programadas  smallint
numerc_oeditos smallint tab_personas
codigo__materis varchar{20) id perscna int =pk>
implica_promedio char{1) primer_nombre varchar{30)
‘ segundo_nombre varchar(20)
' apellido_paterno  varchar(20)
tab. notas fsp:ellldg_rnaterno vardvat(53g)
id estudisnte varchar{200) <=pk> i:or?;;;:slidsd :'::M :
id_periodo scademico  int Zpic> nro_documento  varchar(18)
id_materia integer <ok, fic> tipo_documento  char{1)
id__persons_docente int

parciali
parcial2
parcial2
investigscioni
exameni
total1

parcials
parcials
parcialé
investigacion2
examen2
total2
examen_final
sumatoria

numerici4,1)
numernic{$,1)
numerici4,1)
numernic{<,1)
numeric{4,1)
numeric{4.2)
numernic{4,1)
numeric{$,1)
numeric(4,1)
numernic{<,1)
numernic{4,1)
numenc{<.2)
numernc{4,1)
numeric{4.2)

recuperacion numeric{<,1)
promedio_final numernioc{4,2)
procentaje | wcia_1b integ
procentaje_asistencia_2b integer
condicion varchar(15)

llustracion 46 Tablas para extraer datos de notas y materias

Fuente: Propia
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e tab_matet'lats P tab_contenidos_unidades
id_materia integer 4 : : : =
id_eje_formacion_malla integer !—g—@wag M 0
id_sres_malls integer |d_ur3|ds.d_mata|a. bigint afie
id_nivel_scademico  integer desmpaor_\_oontemdo VNMNOO)
id_mella_academica integer ho:as_teonc.:as numet!c(S.Z)
nombre_materia varchar(200) hms-?‘ R numeric(5,2)
nro_horas_programadas  smallint
numero_creditos smallint
codigo_meteris varchar(30)
implica_promedio char(1)
f { i tab_unidades_materias
/ id unided materia bigint <pi> ‘
tab_descipciones_materia id materia integer o
id_materia integer <pk fi> desoripcion_unided varchar(2000)
descripion_ssignatura  text
contribucion_gsignatura text
objetivo_general text
tab_bibliografias_meaterias
tab_objetivos_especificos id materig  integer <pkfit>
id objetive especifico integer £pie ‘ - publlea_.__uon o e
; : : fecha_registro  date
id_materia integer <fid> .
it Lo : es_referencia  char(1)
id_tipo_objetivos integer afit» b char(t
id_verbo_ssocisdo  integer <fi2» i
deswripcion_objetive  varchar(2000) l
tab_publicaciones
id_publicacion int
; o id_tipo_publicacion int
tab_tipo_objet =
— : 'j'po'jo S codigo_categoria_dewey  varchar(5)
id tipo obietivos integer ) “xpes codigo_subcategoria_dewey varchar(5)
tipo_objetivo  varchar(150) id_tipo_codificacion integer
% titulo varchar(1000)
edicion varchar(20)
editorial varchar(20)
tab_verbos_ssociados contenido text
id verbo ssociado nteger  splo | |90 o)
id_tipo_objetivos integer  <fip | | HPOingres0 s
verbo_gsociado vardm{ﬁﬂ) fecha_ingreso datetime

llustracion 47 Tablas para extraer datos de los silabos

Fuente: Propia
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4.4. INTERFAZ DE USUARIO

El interfaz de usuario se defini6 mediante los requisitos que se tenia por parte de la

institucién auspiciante.

Las imagenes que se visualizardn a continuacién son extraidas del simulador de IBM

Worklight Studio pero representa un dispositivo Samsung Galaxy S2.

App Consultas

Aplicacion de Consultas
Académico y Bibliografico del
Instituto Tecnolégico Superior

"José Chiriboga Grijalva"

. v,

llustracion 48 Pantalla de Inicio de la aplicacion

Fuente: Propia
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2 App Consultas

Ingresar
Usuario:
1003542600

Clave:

. =

llustracion 49 Pantalla de Logeo a la aplicacion

Fuente: Propia

o App Consultas

Blenvenido, QUINCHUCHI
ADELA

En asta aphicacn podras consuflar las
notas y silaho de fus mgtenas, lemisdn
podras realzas buasquadas de Wros

Menu

Académico

\_ J

llustraciéon 50 Pantalla de menu del Usuario

Fuente: Propia
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Listado de Materias

METODOLOGIA DE LA
INVESTIGACION CIENTIFICA

BENA\DES FECTO

EXPRESION CORPORAL

DORTA SANTmA

INGLES I

PSICOLOGIA EVOLUTIVA

P LOREYS

ESTIMULACION TEMPRANA

SALUD Y NUTRICION

ESTADISTICA |

\ J

llustracion 51 Pantalla de lista de materias para el usuario

Fuente: Propia

METODOLOGIA D LA INVESTIGACKOM
CIENTFICA

MERAYIDES ~ECT0N

A .

llustracion 52 Pantalla de menu para consultar opciones académicas

Fuente: Propia
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METODOLOGIA DE LA INVE STIGACION
CENTFICA

BENAVDES ~ECTOR

. J

llustracién 53 Pantallas de Notas del usuario

Fuente: Propia

Silabo de Materia

METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION CIENTIRCA

Infomsacton general de 3 Matena

Carrera: INFORMATICA

Nombee Matera: METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION CENTFICA
Codigo Maseria! 201 1-NF-E-005

Nivet SEXTO

Cridino: 4

Eje te Formacade: PROFESIONAL

llustracion 54 Pantallas de Silabos

Fuente: Propia
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- 5

S App Consultas

Busqueda Bibliografica

\. v

llustracion 55 Pantallas de Busqueda Bibliogréafica

Fuente: Propia

2 App Consuitas

Basqueda Bibliografica

java

e S

llustracion 56 Pantalla de Informacion de Busqueda de Bibliografia

Fuente: Propia
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5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1.

5.2.

CONCLUSIONES

e El desarrollo de aplicaciones mdviles en estos tiempos ha crecido con el auge de
dispositivos mdviles que las personas poseen, a mas personas compren
dispositivos mas aplicaciones se desarrollaran.

e Las herramientas de desarrollo de aplicaciones mdviles cada vez estan creciendo
mas, afiadiendo mas componentes y funciones para los desarrolladores.

En la actualidad existen herramientas de pago o gratuitas dependiendo la
amplitud del proyecto o aplicacion a desarrollar.

e IBM Worklight Studio es un software de desarrollo para aplicaciones mdviles
que poseen muchas funciones y herramientas de desarrollo por lo que seria buena
estudiarla para mejorar los conocimientos en los estudiantes de la Universidad
ya que en futuro podrian necesitar de este tipo de herramientas para su
desempefio laboral en caso de trabajar en grandes empresas.

e IBM Worklight Studio ayudd que la aplicacion se desarrolle muy agilmente, ya
que posee un adaptador que agilita la obtencion de datos por lo que se conecto
directamente con las tablas sin ningin problema, como esta herramienta es de
desarrollo multiplataforma ayud6 a que el desarrollo para los tres sistemas
operativos sea rapida y compatible para diferentes dispositivos por ultimo
gracias a la configuracion de skin se logré adaptar a diferente tamafios de
dispositivos.

RECOMENDACIONES

e Promover a los estudiantes a la creacion de mas Trabajos de Grado
investigativos, enfocados al desarrollo en plataformas de desarrollo movil.

e Dentro de la asignatura de computacion movil se recomienda estudiar mas sobre
herramientas para desarrollo de aplicaciones madviles multiplataforma.

e Sise desea aprender mas sobre el desarrollo multiplataforma la herramienta IBM
Worklight Studio seria ideal para el aprendizaje y orientacion hacia estas

herramientas.
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5.3.

Las tablas de la base de datos para desarrollar una aplicacién o software de
diferente tipo deben de estar documentadas para agilizar el desarrollo, se debe

proporcionar a tiempo todos los recursos para mejorar el disefio de la aplicacion.
GLOSARIO DE TERMINOS

IBM: International Business Machines, es una empresa norteamericana que
desarrolla software para creacion de software y hardware de diferentes tipos
HTMLD5: es la quinta version de HTML, que es un lenguaje de marcado de
etiquetas, con el que se puede desarrollar aplicaciones web. La quinta version
posee nuevas y funcionales herramientas y etiquetas que ayudan a generar
rapidamente el codigo.

SO: abreviacion de Sistema Operativo

IBM Worklight Studio: es una de las herramientas que posee IBM Worklight,
pero esta es un framework en el que se puede crear software dirigido para
aplicaciones moviles a nivel multiplaforma.

SCRUM: es una metodologia de desarrollo &gil de software, en el que interesa
plasmar los requerimientos del usuario de manera rapida.

Android: es un sistema operativo mévil creado por Google, su desarrollo es
completamente libre.

iOS: iPhone Operating System, es un sistema operativo mavil creado por Apple.
Windows Phone: es un sistema operativo movil desarrollado por Microsoft,
como sucesor de la plataforma Windows Mobile.

IDE: es un entorno de desarrollo integrado, donde se puede desarrollar
programas.

Plug-in: es un complemento de otra aplicacion cuyo objetivo es aportar
funciones nuevas a la aplicacion.

Eclipse: es un IDE de programacion para lenguajes como java, c++, permite
realizar proyectos para escritorio, web y mavil. Es libre de paga.

API’s: Application Programming Interface, es el conjunto de funciones y
procedimientos, que ofrece cierta biblioteca para ser utilizado por otro software

como una capa de abstraccion.

Vadin Santiago Villota Higuera



Estudio de la herramienta IBM Worklight Studio para el desarrollo de aplicaciones moviles
multiplataforma con aplicativo de consulta de notas, libros y silabos en el Instituto Tecnolégico Superior
“José Chiriboga Grijalva”

e SQL: es un lenguaje declarativo de acceso a bases de datos relacionales que
permite especificar diversos tipos de operaciones en ellas.

e HTTP: (en espafiol protocolo de transferencia de hipertexto) es el protocolo
usado en cada transaccion de la World Wide Web.

e REST: es una técnica de arquitectura software para sistemas hipermedia
distribuidos como la World Wide Web.

e SOAP: (siglas de Simple Object Access Protocol) es un protocolo estandar que
define cdmo dos objetos en diferentes procesos pueden comunicarse por medio
de intercambio de datos XML.

e JMS: Java Message Service, es un estandar de mensajeria que permite a los
componentes de aplicaciones basados en la plataforma Java2 crear, enviar, recibir
y leer mensajes. También hace posible la comunicacion confiable de manera

sincrona y asincrona.
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