/ Desarrollar un Producto

“An amazing invention - but who would ever want to use one?”

- Rutherford B. Hayes

Sobre la Ingenieria en general

La ingenieria es un conjunto de actividades metddicas, cientificas y conscientes

basadas en la apreciacién y aplicacion de las ciencias, la experiencia y la técni-
ca. Estas actividades se orientan a crear herramientas y adaptar el entorno del
ser humano para su bienestar y comodidad, pero ocurren determinadas por
el contexto socio-politico en el que se llevan a cabo.

Varios resultados de la ingenieria como estructuras, maquinas, aparatos o
nuevos procesos (hardware, reglas y sistemas?) pueden ser llamados tecnologia,

la cual a su vez, puede definirse como el arte y conocimiento de “hacer las cosas”®. Un proce-
so en parte ciencia y en parte arte, llevado a cabo dentro de los margenes del método y la
exactitud, pero acompafiada de ingenio, creatividad e innovacion.

Dentro de esta invencién deliberada se producen artefactos tecnoldgicos orientados a que las
personas extiendan sus capacidades fisicas naturales y asi, satisfagan necesidades practicas,
logren objetivos concretos y (en el mejor de los casos) mejoren su calidad de vida.

Estos artefactos son objetos fisicos hecho por humanos para otros humanos, que tienen una
funcidn particular y estan acompafnados de un plan de uso. En una definicion mas extendida y
actualizada, son objetos (ya no necesariamente fisicos, pudiendo ser también abstracciones)
muchas veces inconcebidos que tienen un propdsito de uso, una descripcion bien definida de

su estructura compositiva e instrucciones acerca de como usarlos.

4 Dusek, Val. Philosophy of technology: an introduction. Reino Unido: Blackwell Publishing. 2006. Paginas 31-33.

5 Bird, Michael S. Art and interreligious dialogue: six perspectives. Estados Unidos: University Press of America. 1995.
Pagina 60.




El Proceso de Diseno en la Ingenieria

La ingenieria concibe estos artefactos en un proceso conocido como “disefio”, varias

actividades metddicas y sistematicas para crear cosas nuevas y que en contraste con
los esfuerzos hechos por la investigacion cientifica, requieren ser una tarea plau-
sible: con un pronéstico claro de éxito y con certidumbre acerca de la dura-
cién y el costo que representara, acotaciones insalvables y presentes en

cualquier proyecto de disefio para la ingenieria.

Este proceso desde una perspectiva general consta de 5 etapas, al final de las cuales el artefacto sera,
ademas, un objeto disponible a la compra con un ciclo de vida en el mercado. Es decir, un “producto”.

1. Convertir necesidades en funciones.

2. Convertir las funciones en descripciones especificas.

3. Llevar a cabo la construccién de un artefacto segun las descripciones propuestas.
4. Probar el artefacto.

5. Producir el artefacto (prototipo) en una escala masiva®.

Hasta este punto, deberia tenerse un producto que presente una solucién a algun problema real y que
al utilizarlo para esta tarea, hiciera la vida de quien lo use (el usuario) mas productiva, saludable o feliz.

No obstante, hacer un gran producto seria inutil sin consumidores que costearan su desarrollo:
hoy en dia el disefio de producto debe contemplar también la forma de conseguir y mantener

esos consumidores, tarea que es conocida como marketing.

6 Este paso es la diferencia entre un prototipo y un producto.

Koren, Yoram. The Global Manufacturing Revolution: Product-Process-Business Integration and Reconfigurable Systems.
Estados Unidos: John Wiley and Sons. 2010. Pagina 5-6.




La tarea del software

El software es precisamente un artefacto que ha adquirido gran importancia
para la sociedad y que hoy se utiliza en forma masiva para mejorar la calidad
de vida y soportar actividades como el trabajo, la transportacién y el entrete-
nimiento. En teléfonos, automoviles, Furbys’, aviones y linea blanca entre

otras cosas, el software es virtualmente omnipresente en la vida moderna.

Pero decir que el software es una herramienta que simplifica las tareas del

hombre es ahora una definicion insuficiente. Se ha convertido en un componente de la socie-
dad que, mas alla de contribuir aisladamente, esta transformando todas las actividades de ella
como la politica, la economia, los negocios, la comunicacion y la socializacion®. La transforma-
cién que esta efectuando en la sociedad es tan profunda, que podria ser comparada con la re-

volucién industrial en el siglo XVIII 'y XIX.

¢ Y qué es exactamente el software? El software puede ser visto como una maquinaria virtual
construida mediante instrucciones en un lenguaje formal de computadora para ser ejecutadas
por otras computadoras. Esencialmente se divide en dos categorias: software de aplicacion
(aplicaciones) que sirve para hacer tareas utiles y software operativo, el cual esta encargado de
la operacion misma de la computadora donde se ejecuta.

La primera categoria, las aplicaciones, tienen un valor importante y directo para el usuario por-
que éstas determinan cémo realizara determinadas tareas. Por lo que el reto mas importante
de desarrollar una aplicacion hoy, no esta en el aspecto técnico, sino en proveerle a los usua-

rios herramientas significativas para ellos.

" Thrift, N. J. Knowing capitalism. India: SAGE. 2005. Paginas 190-191.

8 Barkhuus, Louise. Student Socialization in the Age of Facebook. Universidad de California, San Diego. 2010.




Dispositivos Moéviles

Los dispositivos moviles de hoy como teléfonos, tablets o iPods son el ultimo
capitulo de una larga historia de distintas tecnologias que han convergido para

otorgar movilidad fisica a los entornos computacionales.

A cambio de otorgarle al usuario la posibilidad de movilidad fisica, estos dispositivos

tienen interfaces de entrada menos cémodas, pantallas pequefias y menores presta-
ciones de hardware, pero esto no debe hacer pensar que su potencial es por de facto me-

nor al de una computadora de escritorio. Muy al contrario, su portabilidad, duraciéon de la bateria,
servicios de posicionamiento y capacidad de comunicacion y conectividad los hacen mas podero-

sos y adecuados para ciertas tareas que cualquier computadora portatil o de escritorio.

Existe una clara tendencia de que el uso de la computacién se esta inclinando hacia el uso de
estos dispositivos moviles: el mercado de las computadoras méviles ha continuado creciendo
significativamente en los Ultimos afos®, al grado de sobrepasar las ventas de computadoras de
escritorio'?; 3 de cada 4 personas en el mundo utilizan la telefonia celular'!, superando la pro-
porcién del 33% de personas que tienen acceso a internet; su uso y capacidades son cada vez
mas parecidos al de una computadora de escritorio; y en internet hay cada vez mas teléfonos
conectados?, con un prondstico que apunta a que estos superen a las computadoras de escri-

torio y laptops en poco tiempo.
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Consultado el 5 de Mayo de 2011.
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Nuevas Plataformas Moviles, Distribucion y el Contexto Actual

El 11 de Julio de 20083 Apple inaugurd el “App Store”. Una tienda virtual disponible des-
de cualquier dispositivo iPhone, iPod Touch o iPad en la cual se puede descargar soft-
ware para estos dispositivos de una forma muy sencilla.

Este nuevo escaparate electrénico y su programa de desarrollo, le dio a todos los
desarrolladores de software una forma mas simple de crear aplicaciones innovado-
ras y de distribuirlas a un nivel global sin preocuparse por aspectos como la imple-
mentacién de numeros de serie o la forma de distribucién y pago.

Esto posibilitd a un grupo particular y de interés en este trabajo, desarrolladores individuales o grupos de
desarrollo muy pequefios, con la oportunidad de comercializar un producto de software ante usuarios
finales: desde tener una idea, hasta hacer llegar su Ultima y mas refinada versién a millones de usuarios.

Esta nueva tendencia presenté un éxito inimaginable, reportando ventas de 1.5 mil millones ' de des-
cargas en su primer afio. Naturalmente, varias compafias replicaron el modelo. Entre ellas estuvieron
Android Market para Android (Octubre de 200815), App World de RIM (1ero. de Abril de 2009 '9, Nokia
con Ovi Store (26 de Mayo de 2009 ') y App Catalog de Palm (6 de Junio de 2009 8.

Al respecto, el dominio del mercado para cada plataforma en Estados Unidos

13 Quinn, Michelle. Apple: App Store still coming July 11. CNET News . 11 de Junio de 2008. Consultado el 2 de Mayo
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@ Android @ iOS RIM @ Symbian @ Windows @ Otros

Figura 1: Dominio del mercado de smartphones por sistema operativo

Esta informacién revela que las plataformas mas importantes hoy en dia son Android, iOS de
Apple y los dispositivos Blackberry de RIM; aunque para un pais en desarrollo como México,
estas cifras son ligeramente distintas: los dispositivos de gama baja (como los producidos por
Nokia) tendran un mayor dominio del mercado por su menor costo.

A continuacién se analizaran brevemente las tres plataformas mas representativas por su im-
portancia en el mercado:




Android

Android es un set de software open-source basado en Java que opera en un
kernel de Linux. Este incluye un sistema operativo, middleware y otras apli-
caciones. La programacién de aplicaciones se realiza en Java (utilizando
preferentemente Eclipse) y aunque las interfaces pueden definirse también

en Java, pueden definirse en XML utilizando herramientas mas comodas.
Los componentes de una aplicacién son:

- Actividades

Analogas a ventanas y dialogos.

- Proveedores de Contenido
Abstracciones para generar, acceder y disponer de data en las aplicaciones, informacion que

puede ser contenida entre aplicaciones.

- Servicios
Aplicaciones que no tienen un ciclo de vida corto y finito, sino que continuan ejecutandose en

el background independientemente de otras actividades.

- Intentos (Intents)
Notificaciones internas que avisan a las aplicaciones de cambios de estado del hardware o

"mensajes" enviados por otras aplicaciones.

Como una caracteristica especial, las aplicaciones de terceros se ejecutan con la misma priori-
dad que los procesos del sistema, y todas las aplicaciones pueden tener acceso a los mismos
recursos de los que dispone el sistema operativo.

Como recursos comunes se tiene almacenamiento, conectividad a internet, multimedia (image-

nes, audio y video), servicios de posicionamiento (GPS) y telefonia. Ya que hay distintos fabri-




cantes produciendo dispositivos con Android (los mas importantes?% Motorola, HTC y

Samsung), sus caracteristicas de hardware (velocidad del procesador, tamafno de la pantalla,

etc.) pueden variar enormemente entre cada dispositivo.

El canal oficial para a distribucién y venta de aplicaciones es Android Market.

iOS

iOS es el sistema operativo basado en Darwin con el que cuentan los dispositivos

A

moviles comercializados por Apple.

El primer dispositivo de este sistema operativo fue el iPhone, puesto a la venta
el 29 de Junio de 20072". Tras este primer dispositivo continuaron nuevas ge-
neraciones, otro dispositivo idéntico en su funcionalidad exceptuando el teléfo-

no y la localizacién GPS, iPod Touch y mas recientemente una tablet llamada iPad.

Los recursos fisicos con los que cuentan estos dispositivos son acelerdmetros, camaras, servi-
cios de posicionamiento, pantalla tactil (todos), multimedia y telefonia.

El desarrollo sobre esta aplicacién se hace en el lenguaje Objective-C. Las herramientas de de-
sarrollo son gratuitas, pero para la publicacion de una aplicacion, el desarrollador necesita rea-
lizar un proceso de registro y el pago de una cuota. Antes de su publicacion, todas las aplica-

ciones son revisadas personalmente y evaluadas en términos de usabilidad y desempeno.

Una de las ventajas de la plataforma iOS (iPhone, iPod Touch y iPad) es la poca segmentacién
que hay entre dispositivos, con lo que se evita tener que considerar distintos tamafios de pan-

talla o diferencias sustanciales en el hardware.

20 Warren, Christina. Motorola Droid Is Android’s Dominant Device [STATS]. Mashable. 27 de Abril de 2011. Consultado el
2 de Mayo de 2011.
<http://mashable.com/2010/04/27/admob-stats-march-2010/>

21 Block, Ryan. iPhone release date confirmed: yours on June 29th. Engadget. 3 de Junio de 2007. Consultado el 30 de
Abril de 2011.
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La venta y distribucién de aplicaciones se hace a través del Apple Store, la cual gestiona todo el

proceso de compra, instalacion y actualizacién de las aplicaciones. El pago en esta tienda puede
hacerse con tarjetas de crédito o con tarjetas prepagadas que se venden en tiendas de servicio.

Apple anuncié en su reporte financiero del segundo cuarto de 2011 que habia vendido un total

acumulado de 189 millones?? de dispositivos con el sistema iOS.

Blackberry

Blackberry es una linea de smartphones comercializada por la companhia canadiense Research
in Motion (RIM). El nicho de mercado de estos dispositivos es el sector em-

presariaP3, aunque desde el lanzamiento del modelo Pearl 8100 esta inten- = Black8erry
tando tener una mayor penetracion en el mercado de consumo?*.

Aungue son hechos por un mismo fabricante, las caracteristicas fisicas de los dispositivos son
variables: tamano y resolucién de pantalla, si es tactil o no, disposicion del teclado fisico, velo-
cidad del procesador, memoria, velocidad de la conexion a internet y el sistema operativo,
también es diferente entre cada uno, pudiendo existir diferencias considerables.

Las plataforma de desarrollo para los smartphones Blackberry es Java, pudiendo usar varios

IDE’s como Eclipse o NetBeans.

La distribucion y venta de las aplicaciones se hace en la tienda App World, desde el explorador
del dispositivo o desde una aplicacion de escritorio especial.

Después de evaluar estas 3 plataformas, el estudio de esta guia de referencia sera enfocado
hacia la plataforma iOS por ser una plataforma innovadora, facil de usar y de gran potencial.

22 Jordan, Jon. Apple has sold a total of 189 million iOS devices. Pocket Gamer. 20 de Abril de 2011. Consultado el 30
de Abril de 2011.
<http://www.pocketgamer.co.uk/r/Various/Apple+news/news.asp?c=29297 >

23 Mclintyre, Douglas. Is BlackBerry Maker RIM Ripe for a Rebound? Daily Finance. 5 de Febrero de 2011. Consultado el
2 de Mayo de 2011.
<http://www.dailyfinance.com/2011/05/02/blackberry-rim-research-in-motion-stock-shares-rebound-outlook/>

24 Wargo, John. BlackBerry Development Fundalmentals. Estados Unidos: Addison-Wesley Proffesional. 2009. Pagina 4.
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Sin embargo, sera escrita de la forma mas general posible para que todos los principios men-

cionados sean aplicables a las demas plataformas de hoy.

En cada una de estas plataformas se han facilitado varios procesos como el de la distribucién y
pago, pero al mismo tiempo ha surgido un reto importante: como existe un Unico canal oficial para
la venta de aplicaciones, en cada tienda ocurre una feroz competencia directa?®: mas de un nego-
cio ofrece el mismo producto o servicio en el mismo mercado a través de los mismos canales de

venta.

Pero esta competencia no debe ser entendida como algo negativo, ya que impulsa la innova-
cién por parte de los que ofrecen un bien o servicio y permite a los consumidores tener mas
opciones y mejores productos a un mejor precio. Ademas, conocer a la competencia es una de
las mejores formas de entender el mercado y saber qué es lo que necesita y cuales son las ne-
cesidades que no han sido atendidas.

Otro cambio esta en la forma en que los usuarios consumen el software: ahora estan me-
jor informados y ya no tienen que atenerse a algunas pocas opciones independientemen-
te de si buenas o malas. Por si fuera poco, ahora tienen expectativas muy altas sobre la

calidad de las aplicaciones que compran.

Todo esto coloca al ingeniero en entorno muy competitivo, globalizado y extremadamente di-
namico en el que puede ofrecer sus propios productos a potencialmente miles o millones de
usuarios al mismo tiempo y en el mismo canal en el que lo hacen grandes corporaciones, inge-
nieros de otros paises y equipos de trabajo mas grandes o con mas experiencia

25 Pinson, Linda. Steps to Small Business Start-Up. Estados Unidos: Kaplan Publishing. 2006. Pagina 22.




Hacer un Producto de Software Valioso

La invencion de un producto de software de este tipo comienza con el in- AYAVA
geniero (supuestamente aquel hombre con el deber de desarrollar ingenie-

ria) haciendo un esfuerzo consciente por observar su entorno, anticipar, inter-
pretar y adaptar las necesidades de las personas para visualizar nuevas formas
de hacer las cosas y dar con un producto util. A continuacién, se deben:

1. Fijar las necesidades del consumidor y definir quiénes son los consumidores del producto.

2. Definir un conjunto de acciones que el artefacto de software hara para que el usuario
cumpla estas necesidades.

3. Partiendo de esas acciones, determinar funciones especificas (y la capacidad de esas fun-

ciones) para que el consumidor cumpla esas necesidades.
4. Disefar, planear e implementar el producto de software ideado.

Las funciones especificas que el producto realice seran, junto con la usabilidad y la interfaz de
usuario, los parametros de comparacién mas importantes con otras aplicaciones similares. Todas
estas funciones deben poder traducirse en beneficios directos para el consumidor, como por

ejemplo: horas de diversion, ganar tiempo al hacer cierta tarea o bajar de peso mas rapidamente.

Entre estas funcionalidades se debe identificar aquella (o aquellas) que son Unicas en la aplica-
cién y que la caracterizan frente a la competencia. Saber esto sirve para tener una mejor idea
de como invertir los recursos disponibles durante el desarrollo y tener una idea clara de los
mensajes que quieren darse durante las actividades de marketing.

Por ultimo, debe pensarse en la factibilidad monetaria del proyecto; debe ser una solucién a
una necesidad generalizada o si se trata de una aplicacién con un nicho de mercado, éste de-

be ser lo suficientemente grande para generar ventas suficientes con las cuales costear el pro-

yecto (y unas fascinantes vacaciones en un lugar remoto y paradisiaco).




