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1 Introduccion

En este documento se recogen las pautas y recomendaciones técnicas a tener en cuenta de cara al
desarrollo de soluciones méviles en el entorno de la Red Corporativa Administrativa del Gobierno
Vasco (RCAGV).

En los siguientes capitulos se describen bajo una perspectiva técnica los tipos de soluciones moviles
y las consideraciones a tener en cuenta de cara a elegir un tipo u otro y como sera la entrega de la

aplicacion en el sistema de control de versiones (Subversion [SVN]) de la RCAGV.
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2 Consideraciones en el desarrollo movil

En el desarrollo de soluciones de movilidad se deben tener en cuenta distintos aspectos segun los

requerimientos a cubrir en la aplicacion:
Capacidades nativas del dispositivo:
Se refiere al hecho de utilizar las facilidades del propio dispositivo.

¢ Hardware del dispositivo: acelerometro, giroscopio, camara, GPS, comunicaciones (wifi,
nfc, bluetooth), uso de aceleraciéon 3D para gréaficos, capacidad de almacenamiento en la

memoria del dispositivo o en memoria externa extendida.

e Integracién con otras aplicaciones: estado del dispositivo, agenda de contactos,

calendario, fotografias asociadas a ubicacidn, compartir contenidos entre aplicaciones

e Controles de interfaz: el sistema operativo del dispositivo determina los controles a usar en

la navegacién y experiencia de usuario
Costes de desarrollo:

e Portabilidad: La portabilidad de una solucion maévil a un mayor nimero de plataformas de
dispositivos méviles implican mayores costes de desarrollo y mantenimiento. Para minimizar
estos costes, las soluciones mdviles se centran en las plataformas de mayor uso y en aquellas
que corporativamente tengan que considerarse. El impacto de la portabilidad en el desarrollo

se ve afectado por:

v" Reutilizaciéon de coédigo: entendido como la posibilidad de desplegar una misma
aplicacion en maltiples plataformas méviles. Un bajo nivel de reutilizaciéon de cédigo
supondra un gran numero de modificaciones especificas para cada plataforma

aumentando los costes de desarrollo.

v" Reutilizacién de herramientas: representa la posibilidad de reutilizar un mismo
conjunto de herramientas de desarrollo para implementar la solucién mévil para las

distintas plataformas destino.

v" Soporte de plataformas: niimero de plataformas méviles a las que se publicara la

soluciéon movil.
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En el siguiente cuadro se puede ver cobmo impacta el tipo de desarrollo mévil en las distintas

caracteristicas de un proyecto de desarrollo:
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3 Tipos de aplicacion

En base a los requisitos establecidos para el desarrollo de una aplicacion mévil y la arquitectura
movil se podrian catalogar las aplicaciones en los siguientes tipos:

3.1 MWA (Mobile Web Application): Aplicacion Movil

Web

Se trata de aplicaciones web desarrolladas para ser visualizadas y utilizadas en cualquier dispositivo
gue tenga un navegador independientemente de que sea de escritorio o mévil. La aplicacion no se
instala en el dispositivo sino que es accesible a través de un sitio que puede discriminar la

presentacion y el formato de la informacidn en funcién de las dimensiones de la interfaz.

Por ejemplo, si la presentacion es en un pc de escritorio podria mostrar una tabla con 10 columnas,
pero si el dispositivo es una tablet podria mostrar 10 columnas en disposicion apaisada o 5 en
posicion vertical y si el dispositivo fuese un mévil incluso podria presentar la informacion a nivel de

registro.

En este tipo de aplicaciones el desarrollo se abstrae del sistema operativo y de las capacidades del
dispositivo basdndose en:

e HTMLS5, CSS3y Javascript.
e Disefo sensible al dispositivo (responsive design).
e Media queries, para la generacion de la interfaz en funcion de la resolucién.

e Single Page Applications, donde la aplicacion se muestra en una Unica pagina y los
contenidos se afiaden y eliminan dindmicamente proporcionando una experiencia de

usuario mas fluida.

e Frameworks javascript en capa de presentacién (jQueryMobile, Sencha, AngularJs,
Backbone, Ember).

La arquitectura de estas aplicaciones se asemeja a las aplicaciones web tradicionales y suele contar
con:

e Un conjunto de servicios de negocio que se consumen mediante API’s, webservices,

servicios restFUL y que exponen la informacién y los datos a gestionar.
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e Una capa de presentacién donde el contenido es sensible a la resolucién de la pantalla de

visualizacion.

Normalmente se recurre a este tipo de desarrollo cuando se quiere adaptar una aplicacién web a un
dispositivo movil en corto plazo de tiempo o con unos costes contenidos o cuando se quiere que un

modulo de una aplicacion pueda consumirse desde dispositivos moviles.

3.2 Native RMA (Native Resident Mobile Application):

Aplicacion Movil Residente Nativa

Se trata de las aplicaciones que se instalan en el dispositivo y que se han desarrollado de forma
especifica para una determinada plataforma conforme al Software Development Kit (SDK)

correspondiente.

Las plataformas moviles junto con sus correspondientes SDKs y lenguajes de programacion mas

extendidas serian:
e Android: Android Development Tool, lenguaje Java
e AppleiOS: XCode, lenguaje Swift y Objective C
e Microsoft Windows Phone: Windows Phone SDK, lenguaje .Net
e Blackberry: Blackberry RIM, lenguaje Java
Este tipo de aplicaciones se caracterizan por:
e Tener un desarrollo especifico para la plataforma destino.
e Disponer de un lenguaje de programacion especifico para cada plataforma.
e Tener un conjunto de herramientas de desarrollo recomendadas por el fabricante.
e Explotar las capacidades nativas del dispositivo (cAmara, gps, acelerébmetro,...).

Desde el punto de vista de los costes de desarrollo esta opcion seria la mas costosa ya que supone
un desarrollo completo y recursos especificos por plataforma destino donde se publicara la

aplicacion.
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3.3 Hybrid RMA (Hybrid Resident Mobile Application):

Aplicacion Movil Residente Hibrida

Las aplicaciones mdviles residentes hibridas son aquellas que se instalaran en el dispositivo mévil y
cuyo desarrollo se implementa mediante lenguajes y patrones propios de las aplicaciones web asi

como el acceso a las capacidades especificas del dispositivo movil.
Caracteristicas:

e Desarrollo basado en un lenguaje web (C#, Java, Javascript, C++...) que se compila al
lenguaje del sistema operativo correspondiente (Windows Phone, Android, i0S, Blackberry
0S..)

e Uso de las capacidades nativas mediante la inclusion de plugins especificos de la

plataforma.

e Herramientas (phonegap, cordova, xamarin, appcelerator, kony...)
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4 Entorno de desarrollo

A continuacién se va a describir de modo breve el entono de desarrollo en los diferentes tipos de
aplicaciones.

4.1 MWA (Mobile Web Application)

Para este tipo de desarrollo se empleard el entorno habitual empleado para el desarrollo de

aplicaciones web.

El desarrollo de este tipo de aplicaciones puede abordarse con UDA en cuanto a la parte servidora

mientras que para la interfaz web deben considerarse pautas como:

e Single Page Application (SPA): aplicaciones en las que se interactia en una Unica
pagina donde se van mostrando los recursos necesarios en respuesta a la accion del

usuario.

e Responsive Design: disefio sensible al dispositivo de manera que tanto la interfaz como
la interaccion con la aplicacion se adaptara al dispositivo desde el que se interactda con la
aplicacion (monitor de escritorio con raton y teclado, tablet con teclado, tablet o mévil con
teclado virtual).

Ademas para este tipo de desarrollos es posible apoyarse en frameworks de capa de presentacion
como pueden ser jQuery Mobile, Angular JS, backbone, bootstrap, moustache, ionic.

4.2 Native RMA (Native Resident Mobile Application)

En el caso de desarrollar una aplicacién nativa el desarrollo se debera de realizar mediante el SDK
correspondiente a cada una de las plataformas para la que se va a publicar la solucion mévil.

4.3 Hybrid RMA (Hybrid Resident Mobile Application)

En el caso de desarrollar una aplicacién hibrida mediante Cordova/Phonegap, es necesario
diferenciar entre los dos flujos de trabajo posibles.
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Cross-platform development

Se utilizan las herramientas de Cordova/Phonegap para la generacién de los builds para las
diferentes plataformas.

Para realizar los builds y gestionar las diferentes plataformas se deberdn de instalar los SDKs
correspondientes a las mismas.

El soporte para cada una de las plataformas es el siguiente:

e i0OS (Mac)

e Amazon Fire OS (Mac, Linux, Windows)

e Android (Mac, Linux, Windows)

e BlackBerry 10 (Mac, Linux, Windows)

e Windows Phone 7 (Windows)

e Windows Phone 8 (Windows)

e Windows 8 (Windows)

e Firefox OS (Mac, Linux, Windows)
Platform-centered development

En este caso se utilizardn los SDKs correspondientes a las plataformas para las que se desean
generar builds de la aplicacion.
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5 Versionado

En este apartado se va a detallar la estructura en la que se albergaran los proyectos en el SVN. La
estructura de carpetas que se debera respetar variara dependiendo del tipo de aplicacion a

implementar.

5.1 MWA (Mobile Web application)

Para este tipo de desarrollo se utilizara la estructura habitual definida para aplicaciones web.

La aplicacion podra tener distintos modulos web en funcién de la separacién funcional que haya
implementado y uno, varios o todos ellos pueden ser susceptibles de presentarse en dispositivo

movil a través del navegador.

F gvn:ffovs, ejiedes.netfx2 1a
backend
4 codigo
branches
: tags
F] trunk

¥21aEAR
x215EARClasses
¥ 21aMantenimientos\War
w2 1aMobileWar
: w2 1aPilotoPatrones\War
config
datos
estatico
rmiobile
tags

5.3 Native RMA (Native Resident Mobile Application)

Si se ha optado por desarrollar aplicaciones nativas para cada una de las plataformas para las que
vamos a desarrollar la aplicacion, se debera de alojar en su carpeta correspondiente el c6digo fuente

asociado a cada plataforma.
e android: Fuentes correspondientes al desarrollo con el SDK de Android.

e ios: Fuentes correspondientes al desarrollo con el SDK de iOS.
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e wp8: Fuentes correspondientes al desarrollo con el SDK de Windows Phone 8.
e En caso de desarrollar para otras plataformas existird una versién por cada una.

a [ svniffcvs.gjiedes.net/x21a
tags 3534
= backend 3112
= codigo 3564
- = config 3444
. = datos 2851
k=
L=

..-ﬁ

. estatico 3568
= mobile 3559
- = hybrid 3543
4 = native 3573
. = android 3570
> =k ios 3539
- = wm8 3572

F ]

5.2 Hybrid RMA (Hybrid Resident Mobile Application)

A la hora de desarrollar una aplicacién hibrida con Cordova/Phonegap se diferencian dos flujos de
trabajo a la hora de desarrollar la aplicacion. La eleccion de uno u otro flujo determinara la

estructura del SVN en la que se versionara la aplicacién.
Cross-platform development

Las aplicaciones desarrolladas mediante cross-platform workflow se versionardn dentro del

directorio mobile/hybrid del repositorio SVN.

a [ svni//cvs.gjiedes.net/x21a
. % tags 3534
= backend 3112
[-= codigo 3519
= config 3444
. = datos 2851
= estatico 3517
= mobile 3543
[ » = hybrid 3543
. = native 3540

> (@ ROOT 3542
T REVISIONS

A la hora de subir el desarrollo al SVN, en el caso de trabajar con un flujo de trabajo cross-

platform, se deberian de subir los siguientes directorios:
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4 | cross-platform
4 1 xMa

J .cordova

| hooks

» 1. platforms

 plugins

4 4 WA

El directorio platforms no debera de versionarse ya que se generan mediante las tareas build de

cordova CLI.
El aspecto final del repositorio sera el siguiente:

a [ svmffcvs.gjiedes.net/s2la
tags 3534
> backend 3112
= codigo 3519
= config 3444
- datos 2851
- estatico 3517
- mebile 2543
= hybrid 3543
= .cordova 3543
« = hooks 3543
+ = plugins 3543

-

3

P R EE <

» = woaw 3543
W | project 3543
o) config.aml 3543
+ = native 3540
» |l ROOT 3543
TS REVISIONS

Platform-centered development

En el caso de que se opte por desarrollar mediante Phonegap/Cordova pero haciendo uso del SDK
especifico de cada plataforma, se deberan de subir los ficheros a los siguientes directorios del SVN:

e www: Directorio comUn donde se localizan los recursos web comunes a ser utilizados en la

web view correspondiente de cada plataforma.

e android: Fuentes correspondientes al desarrollo con el SDK de Android.

e ios: Fuentes correspondientes al desarrollo con el SDK de iOS.

e wp8: Fuentes correspondientes al desarrollo con el SDK de Windows Phone 8.

Guia técnica para el desarrollo de soluciones mdviles Pdg. 13



Documento de Estdndares 2012

e En caso de desarrollar para otras plataformas existird una version por cada una.

4 || svnyffcvs.gjiedes.net/x21a

> ¥
. =
» =
s =
» B
o
4 | =

tags 3534
backend 3112
codigo 3564
config 3444
datos 2851
estatico 3568
mobile 3559

» = hybrid 3543

4 [ native 3573

« = android 3570
» = 1oz 3539
= wmi 3572
= www 3559

Para desarrollar de manera comun sobre el contenido del directorio www desde cada uno de los

SDKs se hara uso de la funcionalidad Externals del SVN. De este modo se definird una dependencia

entre los proyectos especificos de cada plataforma con el directorio coman www.

Android

Se definira mediante svn:externals una dependencia del directorio comin www dentro del

directorio android/assets:

4 [= mobile 3559
» (= hybrid 3543
4 = native 3573
4 = android 3570

3
>

4

3

»

3
3
>
s

3

(= ant-build 3554
(= ant-gen 3554
= aszets 3570

4 [ www 3559
> [a c553559
> [ img 3553
> [ 53553

[Eh indexhtml 3553

(== bin 3554

= cordova 3554

= Cordovalib 3554

= gen 3554

= libs 3554

= platform_www 3554
= res 3554

= src 3554

& | .classpath 3554

|=| .gitignore 3554

W | .project 3554

2| AndroidManifestxml 3554
=| build.gradle 3554

) build.xml 3554

| custom_rulesscml 3554
local.properties 3554
project.properties 3554
=| settings.gradle 3554

Guia técnica para el desarrollo de soluciones mdviles

Pdg. 14



Documento de Estdndares 2012

6 Procedimiento de implantacion y publicacion

El proceso de implantacion y publicacién para los desarrollos méviles en el entorno de la RCAGV
tiene como actores implicados al grupo de desarrollo de la solucién movil, el servicio de «Gestion
de Cambios» y el servicio de «Soporte».

El procedimiento a seguir para realizar la publicacion de las aplicaciones méviles sera similar al que
existe actualmente para las aplicaciones convencionales.
En una primera fase del proceso, la aplicacién/solucion moévil debera solicitar:

1. Solicitud de cédigo de aplicaciony SVN

Se debera de solicitar una RFC para obtener un cédigo de aplicacién indicando en la

peticion que se trata de una aplicacion movil y en que tienda (store) se va a publicar.

Se debera solicitar una intervencion en Subversion:
e Sies una iniciativa nueva con codigo de aplicacién nuevo, para crear el repositorio
SVN.
e Si es una iniciativa nueva para un codigo de aplicacién existente, para modificar el
repositorio SVN con la estructura mobile descrita en el punto 5.

2. Solicitud de publicacion

Se deber4 solicitar una tarea de despliegue de la aplicacion en las diferentes tiendas (store)

en las que vaya a ser publicada.
Se debera dejar el cddigo de la aplicacion mévil a publicar en la zona de traspaso:
/traspaso/aplic/[cédigo_aplicacion]/

Publicacion

Los datos necesarios para la publicacion de una aplicacion movil son diferentes en funcion de la
Tienda donde sea alojada. Sera necesario suministrar estos datos al servicio de «Gestion de
Cambios» para que pueda realizarse la correcta publicacion en la Tienda correspondiente.

Publicar una aplicacion en las diferentes tiendas de aplicaciones puede resultar intimidante para
mucha gente, simplemente por la razén de que hay muchos motivos por los cuales una aplicacion
puede ser rechazada. Para evitar en la medida de lo posible esta situacion, es recomendable leerse
las guias de distribucion de las distintas plataformas.

e Apple App Distribution Guide
¢ Android Google Play Guide y Android Launch Checklist

e Windows Phone Distribution
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7 Buenas practicas de desarrollo movil

A continuacién se describen una serie de pautas y consideraciones a tener en cuenta a la hora de

realizar un desarrollo movil.
Tamafio de la aplicacidon
El espacio que ocupa la aplicacion es un factor a tener en cuenta:

e Ala hora de descargarla desde la tienda (store) si se trata de una aplicacion a instalar en el

dispositivo.
e Enlamedidaen la que requiera espacio para la persistencia de sus propios recursos
Guias de disefio

A la hora de desarrollar una aplicacién que vaya a ser instalada en un dispositivo es imprescindible

consultar las guias de disefio respectivas de cada plataforma.
e iOS Developer Library
e i0OS Human Interface Guidelines
¢ Android Design
e Windows Design
Tipografias para lograr una apariencia nativa

En el caso de aplicaciones hibridas, utilizar la tipografia caracteristica de la plataforma ayuda a
conseguir una apariencia nativa debido a que a los usuarios les resultard mas familiar.
Afortunadamente es bastante sencillo incorporar estas fuentes dentro de una aplicacién, a

continuacidn figuran las guias y fuentes utilizadas.
e iOS Fonts
e Android Fonts

e Windows Phone Fonts
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La interfaz de usuario reside en el dispositivo

Con el objetivo de acelerar el renderizado de la aplicacion se ha de evitar generar la interfaz de
usuario en la capa del servidor.

El objetivo es generar en el cliente la interfaz de usuario mediante HTML, JavaScript y CSS a partir
de la informacion dinamica solicitada al servidor.

La comunicacidn entre el cliente y el servidor se realizard mediante servicios REST y de acuerdo a
la respuesta se modificara la interfaz de usuario en el cliente mediante el uso de JavaScript.

Single page applications

A la hora de disefiar y desarrollar las aplicaciones moviles es imprescindible ofrecer al usuario una
experiencia de uso fluida en el que la respuesta por parte de la aplicacion a sus interacciones sea lo
mas inmediata posible.

Una estrategia para conseguir este objetivo es generar, en la medida de lo posible, una Unica pagina
que contenga las diferentes pantallas de la aplicacion. De este modo las transiciones entre ellas
seran mas rapidas y fluidas debido a que no se necesita solicitar la siguiente pantalla a mostrar.

Limitar el acceso a la red

Uno de los principales factores que ralentiza el uso de las aplicaciones méviles son los tiempos de
espera en las peticiones a los servidores de aplicaciones.

Este acceso remoto es necesario en la mayoria de los casos para obtener la informacion que debe de
ser mostrada al usuario. Sin embargo es posible identificar cierto contenido que sea susceptible de
ser cacheado en mayor o menor medida.

e Contenido estético: El contenido que se identifique como estatico y no varie nunca
deberd de ser almacenado en el dispositivo. De este modo evitaremos peticiones

innecesarias al servidor.

¢ Contenido dinamico: En ciertos casos, es posible que no se necesite una actualizacién en
tiempo real del contenido dinamico. Por ejemplo el contenido se carga al acceder por
primera vez a la pantalla o se actualiza pasado un determinado tiempo. Para ello se puede
recurrir a estrategias de almacenamiento local para persistir temporalmente la

informacion.

0 LocalStorage.

o Sistema de ficheros.

0 Base de datos SQL local.
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No bloquear la interfaz de usuario

Se deberia de evitar el bloquear la interfaz de usuario a la hora de realizar peticiones al servidor de
aplicaciones. Del mismo modo no se debera de demorar el momento de mostrar la interfaz a
cuando se reciban los datos. Una alternativa seria el uso de elementos graficos animados que

indiquen que esta en marcha un proceso de actualizacién de la informacién.

De este modo se logra una ejecucién mas fluida de la aplicacion y se eliminan los bloqueos de la

interfaz de usuario que pueden deslucir la experiencia de uso.
Uso de aceleracidn hardware nativa en las transiciones

Para dotar a las aplicaciones de una mayor fluidez y velocidad a la hora de realizar transiciones y
navegaciones entre las diferentes pantallas se deberan de utilizar las nuevas funcionalidades que
ofrecen las transiciones CSS que emplean las capacidades de aceleracién hardware de los

dispositivos.

Hoy en dia la mayoria de los dispositivos disponen de capacidades graficas aceleradas por hardware

con lo que se consigue un desempefio visual mas eficiente y agradable para el usuario.
Un ejemplo es el del uso de transiciones 3d en los CSS para la navegacién entre pantallas.
Optimizacion de las imagenes

El uso de las iméagenes en los dispositivos moviles es susceptible de ser optimizado de varios

modos:

e Uso de CSS Sprite Sheets: En lugar de incluir las imagenes mediante una gran cantidad
de ficheros individuales es recomendable generar CSS Sprites. De este modo solo se
descarga un unico fichero y se determina la imagen que se debe mostrar mediante el uso de

CSS.

AT o rd YR 4P AR R YK

a N p o4 T oA F 3 0 A AW

A =3 9w L ¥ = R I A e s o e
T A=+ % 1 2+ K 3T A6%F+H 1+
T AL S U SRCPRR I S w J  A
+HOCOd 2o ora kbl
M@0 mPierdhue
HFNMAES,O0BBLL0DFAFdvRh s
P+ —= X LAY XKOEUED

e Emplear el tamafio de imagen oportuna: Se debe de evitar el escalar las imagenes en
el propio HTML. Es mas conveniente el disponer de varios tamafios de imagenes para
diferentes dispositivos que una imagen excesivamente pesada que sea escalada en cada uno

de ellos.
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Optimizacion del cédigo JavaScript

A la hora de escribir el cédigo JavaScript es muy importante el optimizar su uso e implementacion.
Es muy importante prestar atenciéon a las recomendaciones para la optimizacién de coédigo

correspondientes al framework o librerias javascript que se empleen.
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8 Datos necesarios para publicar una

aplicacion

Los datos necesarios para la publicacién de una aplicacion movil son diferentes en funcién de la

Tienda donde sea alojada. Sera necesario suministrar estos datos al servicio de Gestion de Cambios

para que pueda realizarse la correcta publicacion en la Tienda correspondiente.

A continuacion se detallan los datos necesarios para las tiendas de Apple, Google y Microsoft, que

son los siguientes:

Tienda

Nombre App

Titulo

Descripcion

Capturas de
Pantalla

Icono

Taxonomia

Sitio web

Correo
electrénico

Apple
p-rg
Si

Se recomienda incluir
parrafos de descripcion
para cada version
idiomatica

Al menos una para
dispositivos de 3,5
pulgadas, 4 pulgadas e
iPad.

Si

Categoria principal,
Categoria secundariay
Palabras clave

Si (hasta 30 caracteres)
Si (hasta 30 caracteres)

Se recomienda incluir
parrafos titulo/descripcion
para cada versidn idiomatica
(hasta 4.000 caracteres)

Entre 2 y 8 capturas.

Archivo JPEG o PNG de 24
bits.

Longitud minima 320 pixeles
y longitud méxima 3.840
pixel por foto

PNG de 32 bits, 512 x 512

Tipo de Aplicacion, Categoria
y Clasificacion de contenido

Por defecto,
ejgv.apps@gmail.com

Microsoft

Strem

Si

Se recomienda incluir
parrafos descripcién para
cada version idiomatica

Resolucion 768 x 1280 px

99 x 99 px

Categoria principal,
Categoria secundaria 'y
Palabras clave

Por defecto, http://www.euskadi.eus

Guia técnica para el desarrollo de soluciones mdviles

Pdg. 20


http://www.euskadi.eus
mailto:ejgv.apps@gmail.com

	Guía técnica para el desarrollo de soluciones móviles

	Índice

	1 Introducción
	2 Consideraciones en el desarrollo móvil
	3 Tipos de aplicación
	3.1 MWA (Mobile Web Application)

	3.2 Native RMA (Native Resident Mobile Application)

	3.3 Hybrid RMA (Hybrid Resident Mobile Application)


	4 Entorno de desarrollo
	4.1 MWA (Mobile Web Application)
	4.2 Native RMA (Native Resident Mobile Application)
	4.3 Hybrid RMA (Hybrid Resident Mobile Application)

	5 Versionado
	5.1 MWA (Mobile Web application)
	5.3 Native RMA (Native Resident Mobile Application)
	5.2 Hybrid RMA (Hybrid Resident Mobile Application)

	6 Procedimiento de implantación y publicación
	7 Buenas prácticas de desarrollo móvil
	8 Datos necesarios para publicar una
aplicación


