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Resumen Las aplicaciones para programar desde dispositivos méviles
no ofrecen actualmente el mismo soporte que los entornos de desarrollo
integrado (IDE) para computadoras. La falta de este tipo de herramien-
tas vuelven a estos dispositivos inviables para poder construir programas
de manera préctica.

En este trabajo presentamos Wollok Mobile, un IDE para programar
desde dispositivos méviles con las funcionalidades cldsicas de un IDE.
Nuestra aplicacién es un prototipo funcional que sirve para desarrollar
programas en Wollok, un lenguaje de programacién educativo orientado
a objetos desarrollado en Argentina.

Este proyecto fue resultado de un trabajo en conjunto con docentes uni-
versitarios que decidieron involucrarse con el proyecto siguiendo la filo-
soffa open source.

Keywords: IDE - dispositivos méviles - POO - OOP - smartphones -
mobile.

1. Introduccion

Para programar desde computadoras se usan entornos de desarrollo integra-
dos (IDE) que ayudan a los programadores a interactuar con sus programas. En
el mundo de los dispositivos médviles, las aplicaciones que se pueden encontrar
en las tiendas son principalmente educativas [2,1,7]. Como mostramos en este
trabajo, estas aplicaciones no ofrecen el mismo soporte que los IDEs actuales.
La falta de este tipo de herramientas vuelven a estos dispositivos inviables para
poder construir programas de manera préctica.

Las principales contribuciones de este trabajo son:

= Un andlisis de las caracteristicas de las aplicaciones para programar en dis-
positivos méviles en comparacién con IDEs tradicionales. (Seccién 2)

= Wollok Mobile: Un prototipo de IDE préactico para dispositivos méviles que
sirve para desarrollar programas en Wollok. (Secciones 3 y 4)

= Una evaluacién con docentes universitarios que expusieron tanto ventajas
como limitaciones de nuestra propuesta. (Secciones 5y 6)

Memorias de las 52 JAIIO - ASSE - ISSN: 2451-7496 - Pagina 58



ASSE, Simposio Argentino de Ingenieria de Software

2.

. Qué herramientas usamos para programar?

Clasificamos algunas de las aplicaciones aiin disponibles estudiadas por Cam-
posagrado et al. [1] en tres grupos: Basadas en texto, en las cuales se programa
textualmente similar a una computadora; Basadas en bloques, en donde el pro-
grama se arma encastrando bloques; e IDE mobile, donde se interactia con el
programa a través de una interfaz disefiada para dispositivos méviles.
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Cuadro 1. Cuadro comparativo entre las funcionalidades de un IDE tradicional para

computadoras y aplicaciones para programar desde dispositivos méviles.

El Cuadro 1 compara las herramientas y funcionalidades que ofrecen los
IDEs tradicionales respecto a los grupos identificados. La comparacién se basa
en cuatro areas principales: Edicién y Visualizacién de Programas, Reporte de
errores v Ejecucion y debugging.

Con este cuadro remarcamos que para poder programar de forma préctica
desde dispositivos moviles es necesario ofrecer aplicaciones con las mismas he-
rramientas que los IDEs tradicionales y con una interfaz disenada para dichos

dispositivos.

Memorias de las 52 JAIIO - ASSE - ISSN: 2451-7496 - Pagina 59




ASSE, Simposio Argentino de Ingenieria de Software

3. Wollok

Wollok? es un lenguaje de programacién orientado a objetos disefiado con
fines didacticos en Argentina por la Fundacién Ugbar, al igual que el presente
trabajo. Un ejemplo de su sintaxis puede verse en Listing 1.1.

class Golondrina {
var energia = 100
method comer(comida) {
energia = comida.calorias ()
}

}

Listing 1.1. Definicién de una clase Golondrina en Wollok. Define un atributo energia
y un método comer donde se envia el mensaje calorias al pardmetro comida.

Wollok es usado en distintas carreras de informatica de varias universidades
nacionales de Argentina en cursos de introduccién a la programacién orientada
a objetos [5,8]. Los programas desarrollados con este lenguaje son de cardcter
educativo o ludico, creados por docentes y estudiantes.

4. Wollok Mobile: Un IDE para dispositivos méviles
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Figura 1. Arquitectura de Wollok Mobile. La vista actia sobre el AST del programa
actual y usa la VM de Wollok para validarlo y ejecutarlo.

Wollok Mobile es un entorno de desarrollo integrado para dispositivos méviles
que sirve para desarrollar programas orientados a objetos en Wollok. El prototipo
es una aplicacién open source?, desarrollada sobre el framework React Native, y

3 https://www.wollok.org/
4 https://github.com/ugbar-project/wollok-mobile
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soportada por dispositivos Android y iOS. Una versién temprana pero funcional
ya se encuentra disponible en Play Store de Android®.

4.1. Creacion y ediciéon de programas

Nuestra propuesta se basa en manipular el Abstract Syntaz Tree (AST) de
los programas, sin necesidad de una representacién textual [4]. Las entidades
se crean y editan presionando botones y completando formularios, similar a las
aplicaciones de uso cotidiano [3].

Ante cada cambio en el programa nuestro IDE ejecuta todas las validacio-
nes del lenguaje automaticamente como se presenta en la Figura 1. Dado que
no utilizamos sintaxis, todas las validaciones son semanticas sobre el AST del
programa.

En las primeras dos pantallas de la Figura 2 se observan una clase, listando
sus atributos y métodos, y el listado de tests, con sus resultados, respectivamente.
Las siguientes dos pantallas muestran cémo se crean y editan las sentencias y
expresiones (el “cédigo”) dentro de un test o método, a partir de un conjunto
de referencias accesibles o bien una lista de posibles mensajes a enviar.
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Figura 2. Pantallas de edicién de una entidad, resultados de tests y creacién de un
test con envio de mensajes.

4.2. Ejecucién y Depuraciéon

Lo programas construidos con Wollok Mobile pueden ejecutarse localmente
en el mismo dispositivo movil, sin necesidad de conexioén a internet. Para ello
se usa una maquina virtual de Wollok construida en TypeScript (JavaScript)®,

® https://play.google.com/store/apps/details?id=com.wollokmobile
5 https://github.com/ugbar-project/wollok-ts
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el mismo lenguaje en el que estd construida nuestra aplicacién, que se puede
observar en la Figura 1.

Para ejecutar un programa existen los Tests Automatizados, ya incluidos en
el lenguaje Wollok. Nuestra aplicacién también posee algunas opciones béasicas
de depuracion como ejecutar el nodo actual, continuar la ejecucién y entrar o
salir de la invocacién de un método.

5. Evaluacion

Docentes que usan Wollok estuvieron probando las distintas versiones preli-
minares de la aplicacién. La validacién de nuestra propuesta con otros docentes
durante el proceso iterativo de desarrollo permitié prevenir problemas técnicos,
corroborar la experiencia de usuario y recibir sugerencias de mejoras o imple-
mentacion de préximas funcionalidades.

5.1. Pruebas de usuario

Se realizaron dos pruebas de usuarios en donde participaron nueve docentes
en total. Una consistié en resolver un ejercicio real de una de las cursadas y la
otra en explorar la aplicacién sin ninguna consigna especifica.

A pesar de eventuales desaciertos para encontrar determinadas opciones, to-
dos pudieron pudieron descargar Wollok Mobile v programar algo. Solamente
un usuario pudo terminar el ejercicio propuesto debido a que el resto tuvieron
errores lanzados por la aplicacién después de un uso prolongado (30 minutos).

Se destaco positivamente la facilidad de adaptar una herramienta como Wo-
llok Mobile. Un participante dijo: ”Trabajar con un IDE basado en el AST me
resulté mds sencillo de lo que esperaba”. La aplicacién presenté problemas de
performance con pausas de mas de 1 segundo después de editar un método.

Ademds, los docentes entrevistados se sintieron interesados en el proyecto
por més de no sentirse seguros sobre cémo impactard en las cursadas.

5.2. Cambios después de las pruebas

A partir de los resultados de las evaluaciones se implementaron los siguientes
cambios:

= El AST se reconstruye de modo asincrénico no bloqueante para evitar largas
pausas al editar el programa. De esta forma se logrd mejorar la experiencia
a pesar de las limitaciones de hardware.

= El creador de expresiones se redisend para simplificar la crecién de sub-
expresiones. Ahora toda la sentencia es visible mientras se crea, como se
muestra en la Figura 2.

= Se desarrollaron las funcionalidades que faltaban de borrado, edicién o mismo
reordenamiento de partes del programa.
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6. Conclusiones

En este trabajo hemos presentado Wollok Mobile, un IDE para dispositivos
moviles que ofrece herramientas similares a los IDEs tradicionales. Su interfaz
de usuario estd adaptada a los disenos estdndares que se ven en las aplicacio-
nes comerciales. Las pruebas de un prototipo funcional realizadas con usuarios
expertos validaron algunas de las ventajas de nuestra propuesta y también de-
mostraron algunas limitaciones.

7. Trabajos relacionados

Nuestras ideas se basaron en las propuestas de Pocket Code [7] y TouchDe-
velop [9]. Nosotros trasladamos la propuesta a un lenguaje orientado a objetos
e incorporamos herramientas de desarrollo como un debugger, soporte de auto-
completado y validaciones.

Otras propuestas relacionadas son las adaptaciones para méviles de lengua-
jes previamente basados en bloques como LEGO MINDSTORMS o Scratch, al
igual que las accesibles desde sitios web responsive como PilasBloques [6] de
produccién argentina.
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