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Resumen

Debido al auge de las aplicaciones méviles, cada vez es mas exigente el tiempo de
desarrollo y abarcar el mayor porcentaje del mercado. Debido a esto surge la
necesidad de utilizar frameworks para el desarrollo de aplicaciones hibridas, ya que
se disminuye el tiempo de codificacién y se obtiene un mayor valor al poder compilar
para los sistemas operativos deseados. En el presente trabajo, se propone el uso del
framework Flutter para el desarrollo de una aplicacion para Android y se destacan las

ventajas de su uso durante el proceso de codificacion de la aplicacion.

Palabras clave: Framework, Flutter, Android

Abstract

Due to the rise of mobile applications, development time has become more demanding
and it has to cover the largest percentage of the market. Due to this, the need arises
to use frameworks for the development of hybrid applications, since coding time is
reduced and greater value is obtained by being able to compile for the desired
operating systems. In this work, the use of the Flutter framework is proposed for the
development of an Android application and the advantages of its use during the

application coding process are highlighted.

Keywords: Framework, Flutter, Android
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Capitulo 1

Antecedentes y planteamiento del problema



Introduccion

El mercado de las aplicaciones moviles se encuentra en auge, cada vez es mas
relevante para cualquier servicio el tener presencia en el mercado de las aplicaciones
moviles, ya que de esta manera se tiene un mayor alcance a posibles usuarios y

aumenta la visibilidad de dicho servicio.

Esto mismo ha ocasionado que la importancia de tener una aplicacion mévil en este
momento aumente, y esta misma necesidad se refleja en la demanda de
programadores movil y en los tiempos de desarrollo cada vez menores para dichos
proyectos, lo que lleva consigo la necesidad de desarrollar e implementar nuevas

tecnologias para lograr cumplir las necesidades del mercado.

El principal aspecto que complica los tiempos de desarrollo de las aplicaciones moviles
es la presencia de dos sistemas operativos méviles en el mercado: iOS y Android.
Siendo que cada uno de éstos tiene su propio lenguaje de programacién para codificar
una aplicacion para ellos, lo que genera la problemética de tener que desarrollar dos

aplicaciones para un mismo servicio.

Este problema ha ocasionado el surgimiento de frameworks para el desarrollo de
aplicaciones hibridas, es decir, aplicaciones en las que con un mismo caédigo fuente
se pueden generar las aplicaciones para los distintos sistemas operativos. Siendo
frameworks jovenes, cada vez tienen una mayor recepcion y su soporte y capacidades

han estado en aumento.

En este momento, estos frameworks ya se encuentran lo suficientemente maduros
como para ser utilizados en proyectos de diferentes ambitos, logrando una mejora en
el tiempo de desarrollo de una aplicacion mévil sin comprometer la eficiencia y la

funcionalidad de la misma.

En el presente trabajo de investigacion, se tratara la factibilidad de emplear un
framework de desarrollo hibrido en conjunto con metodologias agiles para el desarrollo
de una aplicacion, y se mencionaran las facilidades que proporciona dicho framework

con respecto a una programacion nativa.
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1.1 Antecedentes

“‘Nextline es una empresa mexicana que ofrece soluciones inteligentes para promover
el desarrollo econdémico y el crecimiento sustentable de una region. A partir de
fomentar la empleabilidad, desarrollar al talento y promover la atraccién de inversion
al integrar en su Plataforma de Desarrollo Econdmico la participacion de la cuarta
hélice” [1].

Nextline surgié a inicios del 2014 a razdén de conocer a profundidad y mediante
experiencia propia, la brecha que separa al mundo laboral de los recién egresados y

universitarios.

Su propuesta de valor nacié al conformarse como una red profesional dindmica que
colabora en resolver la presente problematica, mediante la vinculacion estratégica
entre la oferta laboral capacitada y la creciente demanda en las empresas para

encontrar a los perfiles indicados.

“Actualmente, en Nextline se incentiva la formacion de la denominada cuarta hélice,
donde el sector de la poblacion se incorpora como un eje estratégico en el desarrollo
econdmico de la region al colaborar de manera directa con el Gobierno, Academia e
Industria, mediante su incorporacién como talento calificado” [2].

1.1.1 Ubicacién
Nextline cuenta con unas oficinas ubicadas en Plaza Country Club, en Avenida
Circunvalacion Jorge Alvarez del Castillo #1471 CP. 44610, en el municipio de

Guadalajara, estado de Jalisco.
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1.1.3 Visién

“Nuestra vision es generar alianzas estratégicas por medio de la implementacién de
soluciones 6ptimas que coadyuven a mejorar la empleabilidad a nivel nacional en el
afo 2025.” [2].

1.1.4 Misién
“‘Nuestra mision es crear una conexion estratégica a través de una herramienta
inteligente entre la poblacion, academia, industria y Gobierno e impulsar la colocacion

efectiva del talento para contribuir con el desarrollo econémico.” [2].

1.1.5 Pilares
Los valores de Nextline surgen como principios que guian a la institucion en el alcance

de su misiono.
Ante la sociedad:

Colaboramos con pasion. La pasion involucra el florecimiento de competencias
personales con compromiso y dedicacion por generar algo valioso que resalte la
identidad propia. Por ello, como equipo nos une la pasidn por crear soluciones que

inspiren y mejoren las condiciones sociales en el entorno.

Cooperacion y fortaleza de las alianzas. El aprendizaje mediante la cooperacion forma
un desarrollo integral que fortalece los lazos de las relaciones humanas y su
crecimiento social. En Nextline, transformamos nuestros esfuerzos en lazos de
confianza para conectar e incentivar la participacién de la denominada “cuarta hélice”

como un desarrollo inteligente.

Integridad como nucleo de accién. Creemos que lo vinculos fuertes se forman gracias
a la entereza moral en todas las acciones y decisiones. Solidificamos nuestra forma
de colaborar con responsabilidad social, conciencia y transparencia en direccion a vivir

cada relacion, cada proyecto con integridad y respeto.
Intraempresarial

Mejora continua e innovacion. La confianza es la llave que abre el progreso, incluso si

se desconocen los resultados. Al confiar en nuestro talento, colaboramos en la
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bldsqueda de soluciones que superen de manera creativa nuestros logros e involucren

nuestro pacto con la comunidad y razén de ser.

Enfoque y eficiencia. Tenemos el compromiso de crear un espacio hacia la mejora de
oportunidades laborales de todos. Aunado a esto, nuestro enfoque es actuar con
responsabilidad y consciencia al priorizar actividades y movernos con rapidez para

agilizar el tiempo de respuesta ante cualquier solicitud.
De servicio

Accesibilidad, bienestar e inclusion. Reconocemos la importancia de la participacion
de cada eslabén como una sociedad multicultural. Nuestro incentivo es brindar el
acceso practico e inclusivo al eje laboral con la finalidad de activar las capacidades de

crecimiento colectivo y empoderar a la gente, asi como respetar la diversidad cultural.

Actitud positiva y respeto. Promover una competitividad sana se logra por la cohesién
en las metas y buena actitud. Nuestra ruta y esencia corporativa es la amabilidad,
honestidad, trato digno y respeto al ser un equipo horizontal que se esfuerza por honrar

a las personas y fomentar una actitud de excelencia y profesionalismo.

Acompafamiento y seguridad. La forma en la que vemos al mundo es a través de los
ojos de nuestros clientes. Por ello, brindamos atencion personalizada, capacitacion y
acompafamiento en el proceso a modo de oportunidad de crecimiento e impulso para

mejorar nuestras soluciones de acuerdo a las necesidades requeridas [3].

1.2 Planteamiento del Problema

Actualmente, tener presencia en el mercado de las aplicaciones mdviles resulta crucial
para cualquier empresa, ya que resulta en una mayor accesibilidad para los
potenciales usuarios y facilita el uso de cualquier servicio, sin embargo, el desarrollo
de una aplicacion movil requiere de preparacion y de tener bien definido que
plataformas se quieren abarcar, ya que en esta cuestion radica la principal

problematica del desarrollo movil.

Al desarrollar una aplicacion mévil, se encuentra el factor del sistema operativo,

tipicamente Android e iOS, asi como las diferentes versiones y los diferentes
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dispositivos, hechos que aumentan la complejidad del desarrollo, especialmente si se
quiere tener la aplicacion para ambas plataformas. Combinando esto con el creciente
uso de metodologias agiles para el rapido desarrollo de software, se requiere el uso

de herramientas que agilicen el desarrollo multiplataforma.

1.3 Hipotesis
Utilizar un framework de desarrollo movil hibrido permitira agilizar el desarrollo de una
aplicacion movil multiplataforma, y cumplir con todos los objetivos de la misma sin

impactar el desempefio o la experiencia de usuario en su uso.

1.4 Objetivos
A partir del planteamiento del problema y su hipétesis, se establecio el siguiente
objetivo general y objetivos especificos.

1.4.1 Objetivo general

Desarrollar una aplicacion maovil para los sistemas operativos con mayor uso, Android
y i0OS, utilizando un mismo cédigo fuente con desempefio casi nativo en un periodo

breve de tiempo siguiendo metodologias agiles.
1.4.2 Objetivos especificos

¢ Implementar pruebas del software.
e Desarrollo agil.

e Control de versiones y publicacién en la tienda de aplicaciones.

1.5 Justificacion

Desarrollar una aplicacion moévil permite a cualquier empresa alcanzar una mayor
cantidad de usuarios potenciales gracias a la accesibilidad que las plataformas méviles
facilitan en comparacion con un sitio web. El desarrollar una aplicacion para los dos
sistemas operativos moviles mas relevantes permite alcanzar el mayor nimero posible

de usuarios.

Ademas, utilizar tecnologias o herramientas actuales permiten un desarrollo mas agil,
al tener presentes facilidades que permitan la reduccion de lineas codigo y de

configuracion, para poder enfocarse unicamente en el desarrollo.
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1.6 Limitaciones del Estudio
El presente estudio considera unicamente el desarrollo utilizando Flutter, React Native
o lonic, los cuales permiten el desarrollo de aplicaciones maoviles nativas con el mismo

codigo fuente.

La metodologia agil planteada es Scrum, con el uso de sus préacticas y artefactos

correspondientes.

Aunque se plantea el desarrollo para ambas plataformas, el estudio se encuentra
enfocado en Android, contemplando una compatibilidad con la version 6 de Android

en adelante.

1.7 Definicién de términos

Una app movil es una aplicaciéon de software pensada para dispositivos moviles y
tabletas. El término app es una abreviatura de la voz inglesa application y tiende a
utilizarse para referirse a una aplicacién informatica para dispositivos moviles y

tabletas.

Las aplicaciones moviles hibridas son una combinacion de tecnologias web como
HTML, CSS y JavaScript, que no son ni aplicaciones moviles verdaderamente nativas,
porque consisten en un WebView ejecutado dentro de un contenedor nativo, ni
tampoco estan basadas en Web, porque se empaquetan como aplicaciones para

distribucion y tienen acceso a las APIs nativas del dispositivo.

Las Apps nativas son aquellas aplicaciones que estan desarrolladas para un equipo o
plataforma determinada. Es decir, funciona en el equipo sin necesidad de ningun
programa externo ya que se ha desarrollado en el lenguaje de programacion
especifico de cada equipo. El término de App Nativa esta habitualmente asociado a
los dispositivos moviles y por tanto hay Apps Nativas para cada sistema operativo
como iOS o Android [4].
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Capitulo 2

Marco referencial y marco teorico
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2.1 Sistemas operativos moéviles

Un sistema operativo movil es un conjunto de programas de bajo nivel que permiten
la abstraccion de las peculiaridades del hardware especifico. A diferencia de los
sistemas operativos de escritorio, éstos se encuentran mas orientados a la
conectividad inalambrica, formatos multimedia y las diferentes maneras de introducir

informacion en ellos.

Existen diferentes sistemas operativos para dispositivos moéviles, pero actualmente el
mercado se encuentra dividido en su mayoria en dos: Android y iOS, teniendo una
presencia en el mercado durante el periodo de octubre 2019 y octubre 2020 del
73.86% y del 25.35% respectivamente [5].

StatCounter Global Stats
Mobile Operating System Market Share Worldwide from Oct 2019 - Oct 2020

Android . 73.86%
i0s lzb.lb‘_.

Kaios

Samsung J0.2%

Unknown

Windows [0.08%

Nokia Unknown |0.04%

Series 40 ]0.03°

Other |0.08%

Figura 1
Uso de sistemas operativos moviles [5]

2.1.1 Android

Android es un popular sistema operativo para teléfonos mdviles basado en Linux
desarrollado por Google y presentado por primera vez en el afio 2007. El sistema
operativo Android se encuentra disefiado para dispositivos con pantalla tactil, como

teléfonos inteligentes, tabletas, relojes inteligentes, televisores, entre otros.
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android

Imagen 3
Logotipo de Android [6]

Android es un proyecto de cédigo abierto ampliamente adoptado. Google desarrolla
activamente la plataforma de Android, pero ofrece una parte de ella de forma gratuita
a los fabricantes de hardware y operadores de telefonia que desean utilizar Android

en sus dispositivos.

El sistema permite el desarrollo de aplicaciones maviles con los lenguajes Java y
Kotlin, asi como también ofrece una serie de herramientas para facilitar el desarrollo
en su kit de desarrollo de software (SDK) tales como debuggers, librerias, emuladores

y documentacion.

Asimismo, el sistema operativo facilita la interaccion con el hardware del dispositivo
movil para poder acceder a los componentes del mismo como lo seria la camara,

llamadas telefénicas o manejo del GPS.
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Figura 2
Arquitectura de Android [7]

Al ser un sistema operativo accesible para los desarrolladores al tener libre sus

herramientas de desarrollo, desarrollar una aplicacion en Android resulta sencillo y no

requiere hardware especial para ello. [8]

2.1.2i0S

iOS es un sistema operativo movil de Apple lanzado oficialmente el 29 de junio de
2007 derivado de macOS, que a su vez se deriva de Darwin BSD, siendo por lo tanto
un sistema operativo tipo Unix.

iOS cuenta con cuatro capas de abstraccion: la capa del nacleo del sistema operativo,
la capa de "Servicios Principales”, la capa de "Medios" y la capa de "Cocoa Touch".
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Cocoa Touch (Application)

AppKit

Media

AV Foundation | Core Animation = Core Audio | Core Image

Core Text OpenAL OpenGL Quartz

Core Services

| Address Book || CoreData | Core Foundation | Foundation |
| Quick Look H Social ] Security H WebKit |
Core OS

Accelerate | Directory Services | Disk Arbitration

OpenCL | System Configuration

Kernel and Device Drivers

BSD File System " Mach Networking

Figura 3
Arquitectura de i0S [9]

A diferencia de Android, este sistema operativo se encuentra Unicamente en los
equipos desarrollados por la empresa como lo son sus iPhones, iPods, iPads o Apple
Watch. Asimismo, el kit de desarrollo de este sistema operativo Unicamente es
accesible desde los equipos del fabricante, hecho que potencialmente aumenta los

costos de desarrollo al requerir de hardware especifico [10].

2.2 Aplicaciones moviles

Una aplicacion movil disefiada para ser ejecutada en teléfonos_inteligentes, tabletas y
otros dispositivos méviles. Este tipo de aplicaciones permiten al usuario efectuar un

variado conjunto de tareas, facilitando las gestiones o actividades a desarrollar.
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Por lo general, se encuentran disponibles a través de ciertas plataformas de
distribucion, o por intermedio de las compafiias propietarias de los sistemas operativos

moviles tales como Android, i0S, BlackBerry OS, Windows Phone, entre otros.

2.2.1 Aplicaciones nativas

Las aplicaciones nativas son aquellas aplicaciones que estan desarrolladas para un
equipo o plataforma determinada. Es decir, funciona en el equipo sin necesidad de
ningun programa externo ya que se ha desarrollado en el lenguaje de programacion
especifico de cada equipo. El término de App Nativa est4 habitualmente asociado a
los dispositivos méviles y por tanto hay Apps Nativas para cada sistema operativo

como iOS o Android.

Este tipo de aplicaciones se programan con el codigo nativo de la plataforma en
cuestion utilizando las herramientas del kit de desarrollo proporcionado por el equipo
responsable del sistema operativo. La instalacion de estas aplicaciones se realiza
directamente en el dispositivo, usualmente a través de una tienda de aplicaciones

como lo es la Play Store de Google.

La principal ventaja de las Apps Nativas es que se adaptan en su totalidad al
dispositivo, hecho que le da un buen rendimiento, y pueden utilizar sin mayores
problemas todas las funcionalidades del dispositivo (Rendimiento grafico, GPS,

camara, acelerometro).

2.2.2 Aplicaciones hibridas

Las aplicaciones hibridas aprovechan al maximo la versatilidad de un desarrollo web
y tienen la capacidad de adaptacion al dispositivo como una app nativa. Actualmente,
existen multiples herramientas/frameworks que permiten el desarrollo de aplicaciones
hibridas, dentro de los cuales se encuentra React Native que utiliza JavaScript y Flutter
que utiliza Dart.

Este tipo de aplicaciones han ido recibiendo una mayor adoptacién por parte de los
desarrolladores, hecho que ha conllevado en una mejora en el proceso de desarrollo

y desempeiio de la misma.
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A diferencia de las aplicaciones nativas, este tipo de aplicaciones no se realiza en el
lenguaje nativo del sistema, sino que lo que suele suceder es que se convierte el
codigo fuente en cddigo nativo o se emula la vista, de tal manera que funciona

correctamente sin perjudicar el desempefio de la misma.

2.2.3 Web App
Son aquellas aplicaciones desarrolladas con tecnologias web que se pueden utilizar

accediendo a un servidor web a través de Internet mediante un navegador.

Estas aplicaciones no se instalan en el dispositivo, sino que se requiere
obligatorialmente tener acceso a internet para acceder a ella. Estas aplicaciones
tampoco pueden interactuar con el hardware del dispositivo y ofrecen una experiencia
al usuario menos negativa, no obstante, su desarrollo es mas agil y pueden cumplir
con las funcionalidades requeridas, asi como también cuentas con todas las

herramientas del desarrollo web.

2.2.4 Comparativa de tipo de aplicaciones
A continuacion, se muestra una tabla que compara los diferentes aspectos a

considerar al momento de seleccionar un tipo de aplicacion mévil para desarrollar [11].

Nativa Hibrida Web App
Costo de desarrollo Alto Medio Bajo
Tiempo de desarrollo | Largo Medio Corto
Mantenimiento Complejo Medio Facil
Experiencia de | Excelente Bastante buena Buena
usuario
Acceso al dispositivo | Completo Alto Parcial
Velocidad Muy rapida Rapida Medio
Portabilidad de | Nula Alta Completa
codigo
Seguridad Alta Normal Normal

Tabla 1

Comparativa de tipos de aplicaciones
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La seleccion de un tipo de aplicacion movil se encuentra definida en gran medida por
los requerimientos que se tengan para la aplicacion en cuestion, ya que para el mejor
desemperio se realizaria una aplicacion nativa, no obstante, esto conlleva un mayor

costo y tiempo de desarrollo.

Asimismo, con el paso de los afios han surgido nuevas tecnologias como lo son Flutter
y React Native que han mejorado el desempeiio y la facilidad de desarrollo de
aplicaciones moviles, logrando obtener las ventajas de una aplicacion hibrida y con un

desempeiio casi nativo.

2.3 Lenguajes para el desarrollo en Android

En este momento, el sistema operativo Android cuenta con dos lenguajes oficiales

para su desarrollo, siendo estos Java y Kotlin.

2.3.1 Java

Java es un lenguaje de programacion orientado a objetos cuya compilacion se lleva a
cabo en una maquina virtual Java (JVM), fue comercializado por primera vez en 1995
por Sun Microsystems y adquirido en 2010 por la compafia Oracle. Desde inicios de
Android, Java es el lenguaje de programacion para el desarrollo de aplicaciones

nativas.

Java

Imagen 4
Logotipo de Java [12]

En este momento, Java cuenta con una extensa comunidad de desarrolladores, asi
como una extensa cantidad de librerias para cumplir diferentes funciones, no obstante,
es un lenguaje complejo que requiere de lineas excesivas y repetitivas de codigo para

realizar funciones simples.
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Es uno de los lenguajes mas utilizados gracias a la compatibilidad multiplataformas y

a la versatilidad del mismo.

2.3.2 Kotlin
Afos después del lanzamiento de Android, surgié Kotlin como una alternativa no
excluyente para el desarrollo de aplicaciones moviles en esta plataforma, y logroé

posicionarse como el lenguaje preferido y recomendado por Google para esto.

Imagen 5
Logotipo de Kotlin [13]

Este lenguaje desarrollado por JetBrains logra tiempos de compilacién tan rapidos
como Java, pero reduciendo considerablemete las lineas de cddigo requeridas para el
desarrollo y facilitando enormemente la lectura y manejo del cédigo, teniendo consigo

todos los beneficios de Java y solventando los principales problemas de este.

Asimismo, el codigo de Java funciona al utilizar Kotlin, funcionando este mismo con
diferentes clases realizadas en Java. Esta razén permite la inclusion de este lenguaje
en cualquier aplicacion previamente desarrollada en Java y permite la reutilizacion de

codigo.

2.4 Lenguajes para el desarrollo en i0OS

Al igual que Android, iOS cuenta con dos lenguajes oficiales para el desarrollo de
aplicaciones, los cuales son Objective-C y Swift. Este lenguaje tiene una sintaxis

similar a C y es posible compilar codigo de C en el mismo.

2.4.1 Objective-C
Objective-C es un lenguaje de programacion orientado a objetos. Fue el Gnico lenguaje

de programacion para desarrollo de los afios 2007 a 2014.
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Imagen 6
Logotipo de Objective-C [14]

Teniendo una sintaxis complicada y un alto nivel de complejidad, este lenguaje es
complicado de utilizar, no obstante, partes importantes del SO se encuentran
desarrollados en este lenguaje, asi como una gran cantidad de librerias y conocer este

lenguaje permite la optimizacién y deteccion de problemas de bajo nivel.

2.4.2 Swift

Swift es un lenguaje de programacion multiparadigma creado por Apple enfocado en
el desarrollo de aplicaciones para iOS y macOS. Fue presentado en la WWDC 2014 y
esta disefiado para integrarse con los Frameworks Cocoa y Cocoa Touch; puede usar

cualquier biblioteca programada en Objective-C y llamar a funciones de C.

N\

Imagen 7
Logotipo de Swift [15]

Es posible desarrollar cédigo en Swift compatible con Objective-C bajo ciertas
condiciones. Swift tiene la intencidn de ser un lenguaje seguro, de desarrollo rapido y
conciso. Usa el compilador LLVM incluido en Xcode 6. Fue presentado como un
lenguaje propietario, pero en el afio 2015, con la version 2.2, paso a ser de codigo

abierto con la Licencia Apache 2.0. 2.5 Herramientas para desarrollo multiplataforma

Este lenguaje simplifico considerablemente el desarrollo de aplicaciones moviles,

reduciendo considerablemente la curva de aprendizaje de Objective-C y simplificando
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el desarrollo mientras se mantiene la eficiencia, ademas de ser un lenguaje con

sintaxis moderna, lo que facilita la adopcion del mismo [16].

2.5 Lenguajes para desarrollo hibrido

2.5.1 Flutter

Flutter es un SDK de codigo fuente abierto de desarrollo de aplicaciones creado por
Google para crear hermosas aplicaciones compiladas de forma nativa para
dispositivos moviles, web y de escritorio desde una Unica base de cédigo usando Dart

como lenguaje de programacicon.

a

Imagen 8
Logotipo de Flutter [17]

En cuanto al funcionamiento de Flutter, la aplicacion se compila y corre nativamente
en la plataforma en la que se esté utilizando. Flutter proporciona un shell, que aloja la
maquina virtual de Dart. El shell es especifico de la plataforma, brinda acceso a las
APl de la plataforma nativa y aloja el establecimiento del lienzo relevante de la

plataforma.

Los shells también ayudan a proporcionar comunicacion a los IME relevantes (por

ejemplo, el teclado) y los eventos del ciclo de vida de la aplicacién del sistema.

Posteriormente, el engine proporciona Dart Runtime, Skia, Platform Channels y mucho

mas. Dicho engine corre dentro de la plataforma en la que se ejecuta la aplicacion.

Los widgets son los componentes basicos de su aplicacion. Flutter no tiene controles
0 componentes nativos. Flutter dibuja la salida de la interfaz de usuario en un Skia
Canvas. Esto reduce la complejidad drasticamente, ya que Flutter solo tiene widgets.
Los widgets son controles de IU que puede usar en su aplicacion. Toda la aplicacion

estara compuesta por widgets sin estado o con estado.
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Flutter actualiza dicha interfaz de usuario a 60 fps y usa la GPU para la mayor parte
del trabajo. Si bien esto no afecta la forma en que se crea la aplicacion, es la razon
por la que la interfaz de usuario de Flutter es muy fluida. El codigo de la aplicacion
basado en Dart continuara ejecutandose a través de la CPU y en el subproceso de

interfaz de usuario especializado [18].

ergne
Embedder

Platform-specific

Figura 4
Estructura de Flutter [17]

Ventajas de Flutter

e Recarga caliente: al hacer algun cambio en el codigo se podran ver los efectos
reflejados inmediatamente, sin tener que compilar la aplicacion de nuevo y sin
perder el contexto en el que estdbamos.

e Renderizado de vistas rapido y constante: Flutter se ha planteado objetivos de
renderizado muy altos para ciertos dispositivos, lo que supera con creces a

cualquiera otra solucion de desarrollo movil hibrido.



e Desarrollo multiplataforma: no es necesario construir por separado para las dos
plataformas: Android y 10S. Flutter ya genera un codigo base que sirve para
ambas plataformas.

e Acceso a las funciones nativas: algunas funciones especificas de la plataforma,
como la camara y la geolocalizacion, requieren acceso a funciones nativas.
Estas funciones deben implementarse mediante lenguajes nativos, y Flutter da
la sensacion de desarrollarse en la plataforma nativa. Flutter permite reutilizar
codigo existente de Java, Swift y Objective-C para acceder a las funciones
nativas y SDK en iOS y Android.

Desventajas de Flutter

e Dart necesario: para poder usar Flutter es necesario aprender el lenguaje de
programacion Dart.

e Framework muy joven: y aun no tiene una gran comunidad detras, por lo que
se deberén afrontar los problemas que nos encontremos con menos ayuda que
en otros frameworks.

e Esta enfocado solo a mdvil: por el momento solo hay una version oficial de
Flutter y solo esta enfocada para movil. Asi si nuestra aplicacién va a tener un
sitio web tendremos que desarrollarlo paralelamente a la version de mdvil.

e Librerias limitadas: las bibliotecas a las que pueden acceder los desarrolladores
de aplicaciones moéviles estan muy limitadas en Flutter. No siempre
proporcionan todas las funcionalidades que necesita el desarrollador. Dichas
funcionalidades deben ser desarrolladas por los desarrolladores de

aplicaciones por si mismas.

2.5.2 React Native

React Native es un framework JavaScript anunciado y mantenido por Facebook en
marzo de 2015 el cual permite crear aplicaciones reales nativas para iOS y Android,
basado en la librearia de JavaScript React para la creacién de componentes visuales,
cambiando el propdésito de los mismos para, en lugar de ser ejecutados en navegador,

correr directamente sobre las plataformas moviles nativas, en este caso iOS y Android.
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Imagen 9
Logotipo de React Native [19]

React Native tiene su propio proceso para la generacion de una aplicaciébn con
componentes nativos e interaccion nativa con las funciones del sistema, dicho proceso

se puede visualizar en la siguiente figura.

Native o= ==
Modules RN Bridge
Andorid - Java _ _(Jﬁajiﬂi .
10S - Obj C /Swift = &= — — — — — — —

Figura 5

Arquitectura de ejecucion de React Native [19]

1. Mdodulos/codigos nativos: son todos los médulos necesarios (tanto de iOS
como de Android) para que cuando hagamos nuestra RN app no tengamos que
preocuparnos de escribir codigo nativo.

2. Javascript VM: es la Virtual Machine de Javascript que ejecutard nuestro
codigo JS. Tanto en iOS como en Android se utiliza JavascriptCore, que es el
motor Javascript que utiliza Webkit para Safari. Esta pieza de software ya viene
incluida en los dispositivos iOS, pero no en Android. Por lo que RN empaquetara
esta pieza dentro del apk, lo que incrementa el tamafio en 3-4 megabytes.

3. React Native Bridge: es un bridge React Native escrito en C++/Java y es
responsable de comunicar los hilos de Javascript y de nativo. Entre ellos se

hablan en un protocolo de mensajes [19].

Ventajas de React Native
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e Recarga caliente: al hacer algun cambio en el codigo se podran ver los efectos
reflejados inmediatamente, sin tener que compilar la aplicacion de nuevo y sin
perder el contexto en el que estabamos.

e Desarrollo multiplataforma: con el mismo cédigo base es posible compilar para
iOS y Android.

e Acceso a las funciones nativas: es posible acceder a funciones nativas del
sistema como lo son la camara o el almacenamiento.

e Javascript: React Native se programa en Javascript, lo cual le otorga una
facilidad al momento de aprenderlo gracias a la relevancia actual del lenguaje.

e Comunidad: React cuenta con una extensa cantidad y una extensa cantidad de

librerias para los desarrolladores.
Desventajas de React Native

e Framework joven: el framework sigue en desarrollo, por lo que se encuentra
sujeto a posibles cambios con el tiempo.
e Componentes definidos: Son pocos los componentes gue te ofrece el marco de

desarrollo, por lo que es necesario realizarlos manualmente.

2.5.3 lonic

lonic es un SDK completo de cddigo abierto para el desarrollo de aplicaciones maoviles
hibridas creado por Max Lynch, Ben Sperry y Adam Bradley de Drifty Co. en 2013.
lonic proporciona herramientas y servicios para desarrollar aplicaciones moviles

hibridas utilizando tecnologias web.

(@) 1onic

Imagen 10
Logotipo de lonic [20]

Es sencillo crear una aplicacion utilizando tecnologias web que se pueden presentar
mas adelante en las tiendas de aplicaciones nativas para los dispositivos

multiplataforma. Para acceder a las funciones de los sistemas operativos, como la
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camara, la ubicacién o el audio, etc., lonic utiliza complementos de Cordova que

permiten el acceso a estas funciones.

lonic no genera componentes nativos, sino que el codigo de HTML/CSS/JS se muestra

en un WebView, similando la apariencia y funcionalidad de una aplicacion nativa.

WebView

HTML

JavaScript bridge
(provided by framework)

\/

Hybrid App Framework

\/

Mobile OS and native APls

Figura 6
Arquitectura de lonic [21]

Ventajas de lonic

e Lenguaje de desarrollo: lonic utiliza los lenguajes de web, hecho que hace la
adaptacién al mismo muy sencilla para los que ya conozcan este paradigma.

¢ Reutilizacion: el cédigo de la aplicacion es reutilizable en entornos web.

e Desarrollo multiplataforma: la aplicacion desarrollada es compatible con todas
las plataformas.

e Acceso a las funciones nativas: se tiene acceso a funciones nativas del sistema.
Desventajas de lonic
e Requiere internet: al ser una pagina web embebida, se requiere de acceso a

internet.
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e Desempefio: Su desempefio es muy inferior a las alternativas previas, ya que

no hace uso de componentes nativos.

2.5.4 Comparativa de frameworks

A continuacion, se muestra una tabla con una comparativa de las principales

caracteristicas de cada uno de los frameworks mencionados previamente [22].

Comparativa de frameworks

2.6 Controlador de versiones

Flutter React Native lonic
Lenguaje de | Dart Javascript Javascript
programacion
Reusabilidad Alta Media Alta
Librerias Media, en aumento | Alta Alta
Popularidad Alta Alta Media
Comunidad Extensa Muy extensa Media
Desempefio Excelente Bueno Medio
Costo Sin costo Sin costo Sin costo, paguete

pro de paga
Tiempo de | Medio Alto Bajo
desarrollo
Tabla 2

“Un control de versiones es un sistema que registra los cambios realizados en un

archivo o conjunto de archivos a lo largo del tiempo, de modo que puedas recuperar

versiones especificas mas adelante.” [23].

En el desarrollo de aplicaciones moviles, la agilidad y el trabajo colaborativo son los

aspectos fundamentales, ya que cada vez se requieren desarrollos mas veloces, los

cuales solo son posibles con un equipo bien comunicado y manejando el cédigo con

un controlador de versiones para evitar conflictos entre las diferentes partes trabajadas

y permitir trabajar un mismo proyecto e integrar los cambios sencillamente.
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El software utilizado para este es Git, el cual “es un software de control de versiones
disefiado por Linus Torvalds, pensando en la eficiencia y la confiabilidad del
mantenimiento de versiones de aplicaciones cuando éstas tienen un gran nimero de
archivos de codigo fuente. Su propdsito es llevar registro de los cambios en archivos
de computadora y coordinar el trabajo que varias personas realizan sobre archivos

compartidos.” [24].

Imagen 11
Logotipo de Git [23]

Al usar Git, se requiere de un repositorio de codigo en el cual se almacenan los
archivos del proyecto a trabajar, este repositorio se configura en un servidor propio
con Git instalado o en un prestador de servicio. Este repositorio es clonado por todos
los interesados en sus maquinas locales, y ya es posible manejar cambios localmente
y subirlos al repositorio cuando estén listos, cambios que estaran disponibles para todo

el equipo de trabajo.

Ademas de esto, Git ofrece facilidades para poder manejar diferentes entornos como
lo son un entorno de desarrollo, uno de pruebas y produccion. Estas funciones hacen

gue Git sea imprescindible en un proyecto de desarrollo de software.

2.7 Metodologias agiles

Estas metodologias nacieron en la industria del desarrollo de software, cuando las
comparniias de este sector comprendieron que la forma tradicional de trabajo retrasaba
mucho la entrega del producto final. Unos procesos basados normalmente en un
contrato cerrado, con escasa comunicacion de los trabajadores, que conducian a

entregables de mala calidad.
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Los princicpios de las metodologias agiles quedaron definidos en el “Manifiesto agil”,
el cual propone un modelo de mejora continua en el que se planifica, se crea, se
comprueba el resultado y se mejora. Algo que es constante y rapido, con plazos de
entregas reducidos que buscan evitar la dispersion y centrar toda la atencion en una

tarea encomendada [25].
Las principales ventajas que este modelo ofrece son:

e Mejora la calidad: Minimiza los errores en los entregables y mejora la
experiencia y las funcionalidades para el cliente.

e Mayor compromiso: Mejora la satisfaccion del empleado y genera conciencia
de equipo.

e Rapidez: Acorta los ciclos de produccién y minimiza los tiempos de reaccién y
toma de decisiones.

e Aumento de la productividad: Al asignar mejor los recursos, y de forma mas
dinamica, mejora la produccion segun las prioridades que tenga la empresa.

Existen diferentes metodologias agiles, todas respetando lo establecido en el
manifiesto agil, pero con ideas y artefactos propios los cuales logran una diferencia
notable entre estas metodologias, las metodologias que mas destacables por su uso

son: Extreme programming, Kanban, Lean y Scrum.

Sobre las metodologias mencionadas anteriormente, cabe destacar Scrum sobre las
demas por sus amplia recepcion y facil integracion en los equipos de trabajo, razones
gue hacen de ella una metodologia muy importante en el desarrollo de software, razén

por la cual se mencionara a mayor detalle su funcionamiento.

2.7.1 Scrum

Scrum es un proceso en el que se aplican de manera regular un conjunto de buenas
practicas para trabajar colaborativamente, en equipo, y obtener el mejor resultado
posible de un proyecto. Estas practicas se apoyan unas a otras y su seleccion tiene

origen en un estudio de la manera de trabajar de equipos altamente productivos.
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En Scrum se realizan entregas parciales y regulares del producto final, priorizadas por
el beneficio que aportan al receptor del proyecto. Por ello, Scrum est4 especialmente
indicado para proyectos en entornos complejos, donde se necesita obtener resultados
pronto, donde los requisitos son cambiantes o poco definidos, donde la innovacion, la

competitividad, la flexibilidad y la productividad son fundamentales.

En Scrum un proyecto se ejecuta en ciclos temporales cortos y de duracion fija
(iteraciones que normalmente son de 2 semanas, aunque en algunos equipos son de
3 y hasta 4 semanas). Cada iteracion tiene que proporcionar un resultado completo,
un incremento de producto final que sea susceptible de ser entregado con el minimo

esfuerzo al cliente cuando lo solicite [26].

2.8 Interfaz de Programacion de Aplicaciones

Una Interfaz de Programacion de Aplicaciones (API por sus siglas en inglés) es un
conjunto de definiciones y protocolos que se utiliza para desarrollar e integrar el

software de las aplicaciones.

[

Web App

API Database

Mobile App

Figura 7
Funcionamiento de una API

Las API permiten que sus productos y servicios se comuniguen con otros, sin
necesidad de saber como estan implementados. Esto simplifica el desarrollo de las
aplicaciones y permite ahorrar tiempo y dinero. Las API le otorgan flexibilidad;

simplifican el disefio, la administracion y el uso de las aplicaciones, y proporcionan
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oportunidades de innovacion, lo cual es ideal al momento de disefiar herramientas y

productos nuevos (o de gestionar los actuales) [27].

Las APl son ampliamente utilizadas para el desarrollo de aplicaciones web y
aplicaciones moviles, ya que aunque si es posible acceder a la base de datos desde
este tipo de aplicaciones, esto no es seguro ni recomendado ya que se pone en riesgo
la seguridad de la base de datos, es por esto que se utiliza una o varias APIs para

comunicarse con los diferentes servicios que se requieren.
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Capitulo 3

Metodologia



3.1 Anélisis

Al momento de disefiar una aplicacion multiplataforma, es relevante contar con un
andlisis de las funciones que se quieren abarcar en la aplicacion, y definir la parte
estética, tomando en consideracion las funcionalidades tipicas y componentes nativos
de las plataformas a tratar, en este caso, iIOS y Android. Es importante tener bien
definida esta parte ya que idealmente se debe mantener la experiencia del usuario

segun el ecosistema que utiliza.

La implementacion de una metodologia agil como lo es Scrum en conjunto con sus
artefactos facilita la comunicacion del equipo, permitiendo la planificacién de las tareas
en el tiempo definido, de tal manera que se pueda desarrollar la aplicacién con el
menor niumero de impedimentos y se pueda tratar cualquier problema que surja de

manera eficiente por el constante flujo comunicativo.

Contar con los artefactos de Scrum, permite conocer el desempefio del equipo de
trabajo en un periodo de tiempo dado, por lo que se pueden optimizar las entregas
segun el desempefio del equipo, asi como poder consultar un historial de todo lo que

se ha realizado y lo que aun falta de realizar.

Existiendo actualmente una variedad de frameworks o herramientas a elegir, es
importante tomar diferentes aspectos en cuenta, se optd por usar el framework Flutter
para el presente ejemplo gracias a la facilidad de desarrollar aplicaciones de manera
agil, el desempefio de las mismas, la popularidad del mismo y la baja curva de
aprendizaje del framework.

Para la aplicacion, se utilizara una API Rest para consumir los servicios requeridos y
el manejo de la informacién en cuestion, dicha API se realizara en con el entorno
NodeJS y el lenguaje JavaScript, y se comunicara con una base de datos relacional
MySQL.

Por motivos del tema a desarrollar, no se tomara en cuenta el desarrollo del backend
y administracion de la base de datos, Unicamente se tratara la aplicacién en cuestion
y se tomara que las demas partes requeridas para el desarrollo ya se encuentran

terminadas.
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3.2 Disefio

Para disminuir los posibles cambios que puedan ocurrir en el desarrollo de las
interfaces de usuario, es importante desarrollar los diferentes disefios de las vistas que
tendra la aplicacion, de esta manera se reducen los posibles cambios a futuro y se
simplifica el desarrollo de la aplicacidbn en cuestion, al solo requerir maquetar y

programar la logica.

Existen diferentes herramientas para trabajar los disefios, para el ejemplo en cuestion,
se utilizara Figma, la cual es una herramienta web que permite disefar interfaces web
y moviles con facilidad de manera colaborativa y sin requerir equipos con hardware

especifico al utilizarla por medio de un navegador web.

3.3 Herramientas de desarrollo

3.3.1 Instalacién de Flutter
La instalacién de Flutter en Windows requiere de las siguientes especificaciones y

herramientas:

e Sistema operativo: Windows 7 SP1 o siguientes (64 bits)
e Espacio de almacenamiento: 1.32 GB

¢ Herramientas: Windows Powershell 5.0 y Git para Windows version 2.x.

Primeramente, se descarga el Flutter SDK del sitio oficial: https:/flutter.dev/docs/get-

started/install/windows. Este es un archivo .zip que se extrae en la carpeta deseada.

Seguido de esto es posible ejecutar comandos de Flutter desde el cmd estando en la
ubicacion del SDK, o es posible configurar Flutter en las variables de entorno para

acceder a sus comandos desde cualquier ubicacion.

Para configurar Flutter, en las variables de entorno, es necesario editar las variables
de entorno del sistema, agregar una nueva variable, y establecer la ruta de flutter\bin

como el valor de la misma.

Flutter tiene una serie de requerimientos para su correcto funcionamiento, estos
requerimientos se pueden visualizar utilizando el comando flutter doctor desde la

terminal de Windows.
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https://flutter.dev/docs/get-started/install/windows

Simbolo del sistema

:SUserssKevin_Lizarraga?f lutter doctor
[Doctor summary <to see all details. run flutter doctor —ul: .
Flutter (Channel stable, 1.22.4, on Microsoft Windows [Uersifd®n 18.8.19841.5721, locale es—Mdi>

Android toolchain — develop for Android devices (Android S5DK version 29.8.2>
Android Studic {version 3.6)>
US Code <version 1.51.1)>

[*] Connected device
* No devices availahle

* Doctor found issues in 1 category.

sUserssKevin_Lizarragal

Figura 8
Comando flutter doctor

Los requisitos que pide Flutter son los siguientes:

e Instalar Android Studio. Se requiere del IDE de Android Studio y este incluye el
SDK de Android. Este se puede descargar del sitio oficial, y la instalacion consiste
de utilizar el instalador del software para la instalacion de los componentes

requeridos.

- =
Android Studio Setup =] &P

Welcome to Android Studio Setup

Setup will guide you through the instalation of Androd
Studio.

It is recommended that you dose all other applications
before starting Setup. This will make it possible to update
relevant system fies without having to reboot your
computer,

Click Next to continue,

Android
Studio

< Back ‘ Next > Cancel

Imagen 12
Instalador de Android Studio
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e Instalar Visual Studio Code. La programacion de Flutter se lleva a cabo en este
IDE idealmente, gracias a las herramientas que ofrece. Se puede descargar del
sitio oficial.

e Preparar un dispositivo fisico. Para esto, en este caso se ejemplificara con un
dispositivo Android. Para este dispositivo es necesario entrar en las opciones de
desarrollador del dispositivo y activar la opcion “USB Debugging”. Para visualizar
como acceder a dichas opciones, se debe ver la documentacion de la version de

Android en cuestion [28].

3.3.2 Creacién del proyecto
Para crear un proyecto en Flutter, se abre la terminal del sistema operativo en la
ubicacon en la que se desee crear el proyecto y se ejecuta el comando flutter create

<my-app>, reemplazando <my-app> por el nombre del proyecto.

Simbolo del sistema

a\Desktop>flutter create myapp

y DPDjeT

it

Figura 9
Creacion de proyecto en Flutter

Al abrir el proyecto previamente generado, se encuentra configurado con un proyecto

inicial, y con todos los archivos necesarios para desarrollar el codigo compilable para
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I0S y Android [29]:

OPEN EDITORS

~ MYAPP

OUTLINE
NPM SCRIPTS
> AWS COK EXPLORER (PREVIEW)
DEPENDENCIES Update Git Don't Show Again
SSH FILESYSTEMS
Bodo Ln1, Col1 Spaces:2 UTF-8 Cl AWS: (not connected)  Flutter: 1224 No Deviee A [

Figura 10
Visualizacion del proyecto de Visual Studio Code

3.3.3 Configuracion de Git

Al momento de crear el proyecto con el comando flutter create <my-app>, este por
defecto contiene un archivo “.gitignore”, dicho archivo define las carpetas o archivos
que no seran agregados al momento de subir cambios en un repositorio, usualmente
se agregan en este archivo los directorios de las dependencias, constantes o llaves
de servicios externos y cualquier archivo que se configure con direcciones de archivos

del usuario.

Previo a subir el codigo a un repositorio, es necesario crear uno en un servidor de
controlador de versiones como lo es Github, Gitlab, Bitbucket o CodeCommit. Tras
crear dicho repositorio, es necesario obtener la URL del mismo para terminar de

vincular el proyecto con el repositorio.
A continuacién, se necesitan ejecutar los siguientes comandos en la raiz del proyecto:

e git init: Inicializa git en el proyecto
e (it remote add origin <URL del repositorio>: Vincula el proyecto con el

repositorio
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e (it add *: Agrega todos los cambios del proyecto
e git commit —am “comentario”. Se hace un commit de los cambios agregados
con un comentario

e git push origin master: Se suben los cambios en el repositorio

Dependiendo del proyecto, se puede necesitar trabajar con diferentes ramas como lo
puede ser un entorno de desarrollo (dev) o de control de calidad (qa). Estas ramas se
pueden crear directamente desde el servicio de git utilizado, o localmente utilizando el

comando “git checkout —b <nombre>".

3.4 Desarrollo

Para demostrar la hipétesis planteada en el capitulo 1 del presente docucmento, se
usard de ejemplo una aplicacion movil desarrollada en Flutter, con enfoque en el
sistema operativo Android, de tal manera que se abarque el desarrollo de la misma en
un periodo corto de tiempo, haciendo uso de buenas practicas y de la metodologia agil

Scrum.

3.4.1 Informacién de la aplicacion

La aplicacion en cuestion debe contar con las siguientes funcionalidades:

e Registro como perfil de asesor y asesorado
¢ Inicio de sesion
e Gestion de asesorias segun el perfil:
o Asesor: Aplicar, iniciar y finalizar una asesoria.
o Asesorado: Crear, modificar y gestionar una asesoria.

e Historial de asesorias

Es importante recordar que los disefios de la aplicacién y la API para la consulta al
servidor backend no se consideran en el presente documento, estos elementos se
consideraran como ya proporcionados y Unicamente se mencionara las cuestiones

pertinentes al desarrollo.

Otras caracteristicas inherentes a una aplicacion con las funcionalidades previamente

mencionadas, es que esta debe:
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e Guardar la sesion localmente.
e Validar accesos a médulos por perfil.

e Respetar la interaccion con el usuario de acuerdo a la plataforma.

3.4.2 Desarrollo de la aplicacién
Primeramente, se limpia el cédigo de la aplicacion por default y se establecen las
diferentes carpetas en las que se van a organizar los diferentes archivos de la siguiente

manera:

~ DELFIN_APP
> .dart_tool
> .idea
> android
> build
> ios
~ lib

> models

> uti

> widgets

main.dart
> test

.gitignore

spec.lock
pubspecyaml|
README.md

Figura 11
Estructura del proyecto

El motivo de dicha configuracién es poder gestionar y ubicar de una manera mas
eficiente los diferentes archivos de la aplicacion, separando los modelos de datos, los
providers, las pantallas completas, los componentes utilizados, los servicios http en un

archivo unico y cualquier otro archivo del proyecto.

Para establecer la comunicacién con los servicios proporcionados por una API Rest,
se instala un plugin para el manejo de peticiones por el protocolo HTTP llamada httpd,
especificando el nombre del plugin y la version a emplear en el archivo pubspec.yaml,

ubicado en la raiz del proyecto, como se muestra a continuacion (ver figura 11).

47



Figura 12
Dependencias del proyecto

Una vez preparada la configuracion, se inicia el desarrollo de la aplicacion. En el
prersente caso, se comienza con una vista que permite seleccionar entre la opcion de

registrarse o iniciar sesion.

Un aspecto importante que simplifica cualquier cambio en los disefos, es la
declaracion de variables globales para los colores primarios y colores de acento de la

aplicacion, asi como los estilos de los textos y tipografia.

En las vistas de la aplicacion que se visualizaran a continuacion, se mostrara en el
lado izquierdo las variables de la pantalla, los métodos definidos y el arbol de

componentes que conforman la Ul; y en el lado derecho, la interfaz de usuario final.

En el caso de esta primera vista, no se requirio codificar manualmente ninguno de los
componentes mostrados; Unicamente se hizo uso de los widgets proporcionados por

Flutter para los elementos visuales y el posicionamineto de los mismos.
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mePage
uild (BuildCon
% Column
~ 4 Expanded 203 @ @
v % Align Appsesorias
% Text ";Bienvenido
~ 4 Expanded

% Column

+ % RaisedButton
I(TE‘:(T NiCIar sesion

iBienvenido!

Registrarme

Iniciar sesién

Figura 13
Vista inicial de la app

Para la segunda vista, se necesita que el usuario seleccione el tipo de usuario con el
cual quiera registrarse, para ello se estilizo un widget de RaisedButton que proporciona
Flutter, el cual se reutiliza en otras interfaces de la aplicacion. Tras seleccionar una de

las dos opciones establecidas, se abre la vista con el formulario correspondiente.
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_ 2060 @ @
4 Column

4 IconButton Appsesorias
£ e rrow ba

4

% Column

RaisedButton

Registrarme como asesor

e
Registrarme como asesorado

Figura 14
Seleccion de tipo de registro

En el registro como asesorado, se visualiza un formulario estilizado; gracias a que
Flutter proporciona todas las herramientas requeridas para manejar y validar los
diferentes tipos de informacién que se puede requerir de un usuario. Por ello
Unicamente se requirid colocar los elementos, conectarlos con la API Rest del proyecto
y estilizar la interfaz de usuario, el estilo utilizado para los inputs se reutiliza

ampliamente en la aplicacion.
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_name — o

_grad & Registro de asesorado
_email - NeEEe
Juan Pérez

Carrera
Ingenieria en Biotecnologia
Grado
Grado
- Correo electrénico
~ % SafeArea
v % SingleChildScrollView matricula@upsin.edu.mx
~

% Column Teléfono

~ 4% Column
z

6691238459

~ % IconButton Gontrasafia
% Icon Ico

~ 4 Padding Contrasefia

Confirmar contrasefia

Confirmar contrasena

iRegistrarme!
v [ ]

xtFormField
v % Padding
4 Text ‘Carrera

4 Padding

Figura 15
Registro de asesorado

Para el registro como asesor, se reutilizo en su mayoria la vista del registro de
asesorado. Pero esta vista requiere de un mayor dinamismo ya que en ella se le
solicita al usuario ingresar una cantidad indeterminada de asignaturas. En esta
pantalla se aplica una de las ventajas de Flutter, la cual es que, al alterar el estado de
un componente, el cambio se refleja el cambio en la pantalla automéaticamente, lo que
significa que la interaccién del usuario no se interrumpe por estos cambios, y a la vez,

el equipo de desarrollo no necesita realizar cddigo extra para actualizar la pantalla.
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_hame — t olle
_grad < Registro de asesor
_e:\all - Nombre
_phone

Juan Perez

Carrera

Ingenieria en Biotecnologia
Grado

Grado

selectedAsignaturas L
Correo electrénico

selectedAverages — List<

_formKey matricula@upsin.edu.mx
Teléfono

6691238459

Promedio general

8.50

Asignatura(s) a asesorar

% SafeArea

% SingleChildscrollView Afiade otra asignatura
4

Contrasefia
Column

“
v 4% Column

~ 4% Row
~ 4% lconButton
% Icon

~ 4% Padding

Figura 16
Registro de asesor

Para la vista de inicio de sesion, se reutilizaron los estilos para los campos de texto y
para el botén de iniciar sesién, por lo que Unicamente se validan los campos con
facilidades que otorgan los componentes y se llama al servicio para iniciar sesién. La
parte importante de este componente radica en el guardado de los datos tras poder

iniciar sesidon éxitosamente.

Para el manejo de los datos, se utiliza una de las caracteristicas de Flutter al utilizar
un paquete llamado Provider, el cual permite centralizar la informacion de la aplicacion
y poder llamar e interactuar con ésta desde cualquier parte subsecuente a dicho
provider después de su inicializacion. Esto facilita el manejo de la informacion entre
pantallas, asi como poder reflejar cambios en cualquier pantalla tras cambiar cualquier
informacion almacenada, permitiendo de esta manera garantizar que siempre se

muestre informacién actualizada al usuario.
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~ %2 LoginPage
reateState () — _Log
_LoginPageState

211 @@

Appsesorias

Iniciar sesion

Matricula
% Column

% Padding Contrasefia

Iniciar sesién

Padding

%
4 TextFormField
% Padding

- 4 Container

~ 4% Padding
% TextFormField

ildRenderObjectWidget user....

% Padding
~ % Inkwell
4 Text *;No tienes una cu ¢No tienes una cuenta? Registrate

Figura 17
Inicio de sesion

Tras iniciar sesion, se valida que Unicamente se muestren los apartados accesibles
desde el tipo de perfil en cuestién. Cada uno de los médulos es accesible desde un
menu lateral al cual se accede con el icono ubicado en la esquina superior izquierda,

para validar los apartados a mostrar se hace mediante operadores ternarios.

En la vista inicial, se muestran las asesorias que el perfil ha solicitado, para esto se
realizo el componente en cuestion para mostrar brevemente la informacion relevante,
dicho componente se reutiliza en diferentes vistas. En caso de presionar uno de estos

elementos, se lleva a una vista detallada.

Asimismo, es posible crear un nuevo registro con el boton flotante en la esquina inferior
derecha. Este boton flotante, la barra de navegacion y el menu desplegable son
elementos ya incluidos en Flutter y su configuracion resulta muy sencilla y son

ampliamente personalizables.
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% ChangeNo
~ # Scaffold

v % AppBar ,
Appsesorias

Programacion Movil
% Drawer (5 2020-08-01
% ListView @ 11:00-15:00
% StatelessWidget user.asesor != ...
v~ 4 ListTile Introduccién a Redes
% Icon t (=) 2020-08-01
4 Text "Mis so es @ 12:00-15:00
4% ListTile
%4 lcon ned_in Programacion
% Text [ 2020-08-01
4 ListTile @ 12:00-15:00
4 lcon 4
% Text 'Mipe Fisica
% ListTile (™) 2020-08-28
(> 00:00-03:30

sor == null ? List...
istTile
% Icon Ico
4 Text

% Consumer

=
~

4 Column

Figura 18
Vista inicial / Asesorias solicitadas

La vista de perfil muestra la informacion basica del perfil que inicid6 sesion en la
aplicacion. Esta vista no requiere de ninguna llamada a la API ya que despliega la
informacion que se obtuvo al iniciar sesion en la aplicacion. Debido a esto, la vista es
sumamente rapida e independiente de cualquier otra pantalla. Esta es una de las
ventajas de manejar el estado de la aplicacion con el paquete provider, ya que permite
el acceso a la informacién de este mismo desde cualquier parte de la aplicacién tras

haber iniciado sesion.
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225 @ @

Appsesorias

Kevin

Asesor

Se unié en
2020-05-09T04:19:25.0002
Teléfono

6691238459

Correo

2016030221 @upsin.edu.mx

Figura 19
Perfil

La vista de asesorias en proceso Unicamente es visible para un perfil de asesor. En
esta vista se muestran las asesorias solicitadas y las asesorias a las que el asesor se
ha registrado para impartirlas. En cuanto funcionalidad y disefio, se obtienen las listas

en cuestion y se reutilizan los elementos de la vista de “Asesorias Solicitadas”.

Este es un ejemplo de como se pueden reutilizar elementos y funcionalidades ya
programadas en diferentes apartados de la aplicacibn de manera sencilla y rapida.
Para lograr esto, segun las buenas practicas, los widgets realizados deben ser lo méas

reutilizables posibles.
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~ 4 Padding 227 @ @
SingleChildScrollView
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=  Appsesorias
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~
~ 4 Center
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~ 4 Column
% Padding Quimica Basica
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4 Text ‘Mis solicitudes
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%
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4 Widget user.a Por asesorar

Programacién
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(@ 12:00-15:00
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) 2020-08-08
(@ 00:53-00:53

Figura 20
Asesorias en proceso

La vista de formulario para crear una asesoria consta de un formulario con los campos
requeridos para solicitar la asesoria. Este es un componente que se reutiliza en
muchas pantallas de la aplicacion, siendo estas: crear asesoria, modificar asesoria,
ver asesoria y asesorar asesoria. La vista recibe ciertos parametros claves y funciones

para el botén inferior para determinar que funcionalidades tendra dicha vista.

Asimismo, se valida su apariencia dependiendo si el perfil duefio la visualiza, si un

asesorado ajeno la visualiza o si alguien con un perfil de asesor la observa.
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< Solicita una asesoria

Asignatura
Habilidades del Pensamiento

Fecha
2020-11-19
Hora de inicio
2:27 AM

Hora de fin
2:27 AM
Notas

& _updateAdvisory Notas

O _apply

# SafeArea

SingleChildScrollView

%
- 4% Column
~ 4 Column Gual‘dar

% Row

~ 4 lconButton

Figura 21
Solicitar asesoria

3.5 Resultados y discusion

El resultado final es una aplicacion movil, la cual es posible compilar para iOS y
Android de manera sencilla, dicha aplicacion mantuviera el mismo disefio en ambas
plataformas (a menos que se configure para respetar la estética del sistema operativo)
y accediera a los servicios propios de su respectivo SO como lo es el teclado.

De esta menera, se tiene la posibilidad de generar dos aplicaciones con un mismo
cadigo fuente sin requerir cambios en el cédigo para lograr esto. Todo esto obtenido
en el tiempo de un desarrollo Unico, el cual a su vez fue rapido gracias a las

harramientas proporcionadas por Flutter.

Teniendo finalizada esta aplicacion, se pueden destacar las siguientes ventajas de

utilizar Flutter:

e Extenso catalogo de widgets predefinidos.
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e Ampliay entendible documentacion.
e Alto desempefio.
e Facil aprendizaje.

¢ Reutilizacion de codigo.

Y teniendo como desventaja el lenguaje Dart, ya que dicho lenguaje es muy poco
utilizado pese al soporte de Google sobre el mismo, no obstante, es un lenguaje
orientado a objetos que tiene la funcionalidad practica de lenguajes del mismo

paradigma y una sintaxis simple.

En cuanto al entorno de trabajo al momento de trabajar con Flutter, este cuenta con
una extensa gama de herramientas que permiten analizar diferentes aspectos de la
aplicacion, tales como el disefio, inspeccion de componentes, rendimiento, velocidad
de ejecucion, debugging, visualizacion del arbol de elementos, entre otras. Todas

estas funciones utilizando Visual Studio Code, el cual es un IDE ligero y gratuito.

En cuanto al mismo procedimiento con otras tecnologias como lo son React Native o
lonic, es posible desarrollar lo mismo con estas tecnologias, siendo la diferencia el
lenguaje de programacioén y las herramientas o facilidades que tiene el entorno, siendo
este ultimo factor la mayor ventaja de Flutter con respecto a los demas, ya que al tener
un catalogo con las funciones mas comunes y siguiendo la linea grafica de Material

Design, es posible iniciar a desarrollar aplicaciones de manera agil.

3.6 Conclusion

El desarrollo de aplicaciones madviles se encuentra en constante cambio y con una
importancia en constante crecimiento, es por ello que es importante reducir los tiempos
de desarrollos de una aplicacién mévil mientras se mantiene la calidad y eficiencia de

la misma, logrando asi generar productos de valor con un menor costo.

Pero esta misma situacion ha conllevado consigo la necesidad de adoptar nuevas
tecnologias para lograr cumplir con esto, siendo aqui donde entra el framework Flutter,
el cual pese a ser un framework joven al llevar pocos afios en el mercado, ha logrado

posicionarse como una tendencia tecnolégica y cuyo uso se encuentra extendiéndose
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en este momento, siendo posiblemente un framework de buen valor profesional en los

afos siguientes.

Por el punto mencionado anteriormente, es un buen momento para adentrarse en esta
tecnologia y darle un adecuado seguimiento, ya que se encuentra creciendo
rapidamente y tiene a Google, una de las principales empresas tecnoldgicas del
mundo, como responsable y promotor, hecho que casi garantiza un buen futuro para

esta tecnologia.

Tras desarrollar la aplicacion mencionada, se puede confirmar la hipotesis propuesta
en el presente trabajo de investigacion, ya que al utilizar Flutter para el desarrollo de
una aplicacion se logré tener la posibilidad de utilizar el cédigo fuente trabajado para
la compilacion en dos sistemas operativos diferentes, ademas de lograr el desarrollo

en un periodo breve de tiempo gracias a la incorporacion de metologias agiles.
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3.9 Glosario

Framework: Un entorno de trabajo es una estructura conceptual y tecnolégica de
asistencia definida, normalmente, con artefactos o0 médulos concretos de software,

que puede servir de base para la organizacion y desarrollo de software.
SDK: Software Development Kit.

HTML: HyperText Markup Language.

CSS: Cascading Style Sheets.

WebView: Componente que permite a las aplicaciones mostrar contenido web.
Shell: Intérprete de comandos.

GPU: Graphics processing unit

CPU: Central processing unit

FPS: Frames per second

IDE: Integrated Development Environment

HTTP: Hypertext Transfer Protocol

Ul: User Interface. Interfaz de usuario
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