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Resumen Las aplicaciones para programar desde dispositivos móviles 

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 práctica. 

En este trabajo presentamos Wollok Mobile, un IDE para programar 

desde dispositivos móviles con las funcionalidades clásicas de un IDE. 

Nuestra aplicación es un prototipo funcional que sirve para desarrollar 

programas en Wollok, un lenguaje de programación 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- 

sofía open source. 

Keywords: IDE - dispositivos móviles - POO - VOP - smartphones - 

mobile. 

1. Introducción 

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 móviles, 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 práctica. 

Las principales contribuciones de este trabajo son: 

= Un análisis de las características de las aplicaciones para programar en dis- 

positivos móviles en comparación con IDEs tradicionales. (Sección 2) 

= Wollok Mobile: Un prototipo de IDE práctico para dispositivos móviles que 

sirve para desarrollar programas en Wollok. (Secciones 3 y 4) 

= Una evaluación con docentes universitarios que expusieron tanto ventajas 

como limitaciones de nuestra propuesta. (Secciones 5 y 6) 
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2. ¿Qué herramientas usamos para programar? 

Clasificamos algunas de las aplicaciones aún 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 interactúa con el 

programa a través de una interfaz diseñada para dispositivos móviles. 
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Cuadro 1. Cuadro comparativo entre las funcionalidades de un IDE tradicional para 

computadoras y aplicaciones para programar desde dispositivos móviles. 

El Cuadro 1 compara las herramientas y funcionalidades que ofrecen los 

IDEs tradicionales respecto a los grupos identificados. La comparación se basa 

en cuatro áreas principales: Edición y Visualización de Programas, Reporte de 

errores y Ejecución y debugging. 

Con este cuadro remarcamos que para poder programar de forma práctica 

desde dispositivos móviles es necesario ofrecer aplicaciones con las mismas he- 

rramientas que los IDEs tradicionales y con una interfaz diseñada para dichos 

dispositivos. 
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3. Wollok 

Wollokº es un lenguaje de programación orientado a objetos diseñado con 

fines didácticos en Argentina por la Fundación Uqbar, 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() 

i 
} 
Listing 1.1. Definición de una clase Golondrina en Wollok. Define un atributo energia 

y un método comer donde se envía el mensaje calorias al parámetro comida. 

Wollok es usado en distintas carreras de informática de varias universidades 

nacionales de Argentina en cursos de introducción a la programación orientada 

a objetos [5,8]. Los programas desarrollados con este lenguaje son de carácter 

educativo o lúdico, creados por docentes y estudiantes. 

4. Wollok Mobile: Un IDE para dispositivos móviles 
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React Native     
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Figura 1. Arquitectura de Wollok Mobile. La vista actúa 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 móviles 

que sirve para desarrollar programas orientados a objetos en Wollok. El prototipo 

es una aplicación open source*, desarrollada sobre el framework React Native, y 

% https: //www.wollok.org/ 

“ https: //github.com/uqbar-project/wollok-mobile 
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soportada por dispositivos Android y iOS. Una versión temprana pero funcional 

ya se encuentra disponible en Play Store de Android?. 

4.1. Creación y edición de programas 

Nuestra propuesta se basa en manipular el Abstract Syntax Tree (AST) de 
los programas, sin necesidad de una representación 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 automáticamente como se presenta en la Figura 1. Dado que 

no utilizamos sintaxis, todas las validaciones son semánticas 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 cómo se crean y editan las sentencias y 

expresiones (el “código”) dentro de un test o método, a partir de un conjunto 

de referencias accesibles o bien una lista de posibles mensajes a enviar. 

pepita € Tests de pepita € Create an expression Y o Pepita tiene energia 

A Pepita tiene energia assert equals( ' pepita energia() 100) ) EE RETO e DE RETO 

Dá 

nombre A Pepita se cansa 
> "Pepita" 

energia 

> (100 
Messages 

coerceTolnteger() 

coerceToPositivelnteger() 

vola() 

===(other) 

nombre() 

+(other) 

estaCansada() 

-(other) 

energia() 

*(other) 

energia(<value>) 

/(other) 

come(comida) 

div(other) 

**(other)   
Figura 2. Pantallas de edición de una entidad, resultados de tests y creación de un 

test con envío de mensajes. 

4.2. Ejecución y Depuración 

Lo programas construidos con Wollok Mobile pueden ejecutarse localmente 

en el mismo dispositivo móvil, sin necesidad de conexión a internet. Para ello 

se usa una máquina virtual de Wollok construída en TypeScript (JavaScript)º, 
  

" https: //play.google.com/store/apps/details?id=com.wollokmobile 

% https://github.com/uqbar-project/wollok-ts 
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el mismo lenguaje en el que está construida nuestra aplicación, que se puede 

observar en la Figura 1. 

Para ejecutar un programa existen los Tests Automatizados, ya incluidos en 

el lenguaje Wollok. Nuestra aplicación también posee algunas opciones básicas 

de depuración como ejecutar el nodo actual, continuar la ejecución y entrar o 

salir de la invocación de un método. 

5. Evaluación 

Docentes que usan Wollok estuvieron probando las distintas versiones preli- 

minares de la aplicación. La validación de nuestra propuesta con otros docentes 

durante el proceso iterativo de desarrollo permitió prevenir problemas técnicos, 

corroborar la experiencia de usuario y recibir sugerencias de mejoras o imple- 

mentación de próximas funcionalidades. 

5.1. Pruebas de usuario 

Se realizaron dos pruebas de usuarios en donde participaron nueve docentes 

en total. Una consistió en resolver un ejercicio real de una de las cursadas y la 

otra en explorar la aplicación sin ninguna consigna específica. 

A pesar de eventuales desaciertos para encontrar determinadas opciones, to- 

dos pudieron pudieron descargar Wollok Mobile y programar algo. Solamente 

un usuario pudo terminar el ejercicio propuesto debido a que el resto tuvieron 

errores lanzados por la aplicación 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 

resultó más sencillo de lo que esperaba”. La aplicación presentó problemas de 

performance con pausas de más de 1 segundo después de editar un método. 

Además, los docentes entrevistados se sintieron interesados en el proyecto 

por más de no sentirse seguros sobre cómo impactará 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 asincrónico no bloqueante para evitar largas 

pausas al editar el programa. De esta forma se logró mejorar la experiencia 

a pesar de las limitaciones de hardware. 

= El creador de expresiones se rediseñó para simplificar la creción 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, edición o mismo 

reordenamiento de partes del programa. 
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6. Conclusiones 

En este trabajo hemos presentado Wollok Mobile, un IDE para dispositivos 

móviles que ofrece herramientas similares a los IDEs tradicionales. Su interfaz 

de usuario está adaptada a los disenos estándares 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 móviles 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 

producción argentina. 
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