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1. INTRODUCION

El usode los smarfphones crece a cada afioy latendenciaesquesigacreciendo.
Segun lainvestigacion de la agencia britanica We are Social [7], en el afio de 2019 un
total de 5.19 mil millones de personas ya utilizaban moéviles, un aumento de 2,4% en
relacion al afio de 2018. Y con toda esa gente utilizandomoviles (independientemente
del motivo por el que lo hagan:redes sociales, compras, internet banking, o juegos,
por citar solo algunas opciones), el valor afiadido que proporciona a las companiias
hace que el interés de las mismas crezca cada vez mas. Para si tener unaidea, en
2019, segun la misma investigaciéon We are Social [7], las personas gastaron cerca de

120 mil millones de ddlares en aplicaciones moviles.

No es de extranar, por tanto, que las compafias empiecen a desarrollar sus
propias aplicaciones para las mas variadas plataformas, en busca de conseguir mas
clientes y atender los que ya tiene. Dando acceso a través del movil al conjunto de
servicios que ofrecen, las compafias consiguen que su negocio esté disponible en la

palma de la mano del consumidorfinal.

El problema para las empresas entonces es la variedad de plataformas
existentes; esto obliga a que las empresas tengan que desarrollar su aplicacion no
solo una vez, sino tantas veces como plataformas desea utilizar. Si desea que su
aplicacién esté en los moviles que ejecutan el sistema operativo Android, hay que
desarrollar la aplicacién usando el kit de herramientas (SDK) puestas disponibles por
su creadora Google; si desea desarrollar su aplicacion para moviles que ejecuten el
sistema operativo iOS, hay que utilizar el SDK de Apple y asi sucesivamente en

funcion de la plataforma deseada.

El problema de multiples desarrollos es el coste que eso proporciona para las
empresas; porque multiples plataformas, generalmente, significa multiples equipos de
trabajo, cada uno especializada en una plataforma. Con eso en miente, muchas
compafnias empiezan a buscar soluciones en que la aplicacion no necesite de
multiplos desarrollos para multiples plataformas, sinomas bien queunaaplicacién sea

desarrollada una sola vez y que sea portable para todas las otras plataformas. Asi

10
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surgen herramientas como React Native!, Xamarin2, PhoneGap?® y muchas otras.
Como no puede ser de otra forma, cada una de estas herramientas ofrecen sus

ventajas y desventajas para sus usuarios.

En este contexto es en el que aparece Flutter, una herramienta que te permite
escribir la aplicacion una vez y distribuirla para multiples plataformas. Flutter surge
con el proposito de ser la herramienta que acabe con todas las desventajas

encontradas por las otras herramientas del mismo seguimiento.

A partir de eso, en ese trabajo se encontrara una breve historia hasta el
surgimiento de Flutter. Luego, un analisis del kit de herramientas ofrecido por Flutter
para sus usuarios;y, por ultimo, una descripcién de la metodologia utilizada para el

desarrollo de una aplicacion multiplataforma utilizando Flutter.

1.1. Objetivos

En el actual Trabajo Fin de Master se estipularon los siguientes objetivos:

e Analisar el kit de herramientas de Flutter, incluyendo todo lo que ello
implica, como por ejemplo el lenguaje de desarrollo Dart que es utilizado
en Flutter.

e Enfatizarlas ventajas y desventajas de Flutter en comparacion con otras
herramientas conocidas que tienen objetivos similares a Flutter.

e Desarrollar un prototipo de wuna aplicacion utilizando el kit de

herramientas, previamente analizado, de Flutter.

1 https://reactnative.dev/
2 https://dotnet.microsoft.com/apps/xamarin
3 https://phonegap.com/
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2. EL CAMINOHASTAFLUTTER

En este capitulo se aborda unahistoriaconcisade la rapida evolucion deinternet
y de los dispositivos moéviles para entender como llegamos a herramientas como
Flutter.

2.1. La rapida ascension de internet y méviles

Es importante mirar al pasado y constatar que los méviles, para alcanzar el
estado que conocemos hoy, tuvieron una rapida evolucion. Hoy en dia, los méviles
tienen muchas mas funcionalidades comparadas con sus antecesores. Hoy no sirven
apenas para llamadas, en verdad es que poca gente lo utiliza para eso, sino que sirve
para muchas cosas como banca por internet, juegos, capturar fotos, estar conectado
con amigos por redes sociales, mirar noticias en tiempo real, ver television, hacer
compras en linea, escucharmusica y muchas otras. Y esta rapida evolucion se debe
casi que integramente a la revolucion de internet, con la burbuja de las puntocom

(medio de los anos 2000) y con el éxito de las redes sociales. [1]

Siguiendo con el crecimiento de internet, muchas innovaciones llegaron para los
moviles en los mediados de los afios 2000. Fabricantes de moviles empezaron a
construir funcionalidades como reproductores de MP3, consola de juegos portatil,
entre otros. El mercado de moviles que antes era dominado por Nokia, Sony Ericsson,
LG; a principio de los afios de 2007, junto con el aparecimiento del término
smartphone, el dominio pertenenciaa fabricantes como HTC, BlackBerry y Apple (con
el primero iPhone).

Con el éxito de redes sociales como Instagram o Facebook, los méviles
adquirieron mas funcionalidades. Por ejemplo, Instagram - app para compartir fotos -
lanzado en 2010, trae la preocupacion de las fabricantes para producir mejores
cameras para sus teléfonos. Cuestiones antiguas como modo de espera, tiempos de
llamadas, fueran cambiadas por otras como sistemas operativos, calidad de las

cameras, capacidad de la bateria o descargar datos de forma mas rapida [2].

Con el pasar de los afios, con el mercado de méviles dominado por Apple con
su sistema operativo iOS y sus productos, Huawei y Samsung con sus moéviles

optando por usar el sistema operativo Android desarrollado por Google; otras
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fabricantes como BlackBerry, Microsoft fueran perdiendo el mercado de los moéviles y

consecuentemente de sistemas operativos moviles. [3]

Adicionalmente,en 2017 Android se vuelve el sistema operativo mas utilizadoen
el mundo, superando a Windows (sistema operativo para ordenadores de mesa),

conforme muestra la encuesta, de la empresa de estadisticas web StatCounter. [4]

£l OS Market Share Worldwide
\'\‘:'%Slatc“u nter March 2012 - March 2017
& Global Stats

90%

Android M Windows M iOS M OSX

80%
70%
60%
50%

40%

30% -
20% i= 37.91%

__,,/——!—*‘—‘——-\___/‘_‘_______f————’/—

10% —_—
—
0%

Mar 2012 Mar 2013 Mar 2014 Mar 2015 Mar 2016 Mar 2017

llustracion 1. Sistemas operativos mas usados en el mundo hasta 2017
Tomadade [4]

Segun se evidencia en la ilustracion 2, Android sigue superando a Windows en

el sistema operativo mas utilizado en el entorno global.
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llustraciéon 2. Sistemas operativos mas usados en el mundo hasta noviembre de 2020
Tomadade [5]

La siguiente imagen (ilustracion 3) muestra en resumen lo sucedido a lo largo

del tiempo con larevolucion de internety la tecnologia movil.

EXHIBIT 1 | The Launch of Apple and Android Devices Triggered an Explosion in Mobile Data
Traffic Across the EUS

Volume per month?
{million terabytes)

15 App stores, App stores, App stores, App stores, Streaming,
Independents operators vendors/ OEMs geolocation apps,
operating e-commerce
systems
Apps, content, Telefénica Samsung
i 2 < - s A
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Getfar Windows o B pacipier
: Google ST
Handa Amazon Apple BlackBerry N Zattoo
0 e Nokia MaPS  Sporify
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Enterprise Camera Early OHA? <€100 Android One
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phone phone and
mobile Web
Devices
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957 AR Galaxy tablet  Fire Phone
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Network 4
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technologies network)
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Sources: Cisco VNI Global Mobile Traffic 2006, 2009, 2011, 2014,

Volume associated with smartphones, tablets, and home gateways; includes video, VoIP, file sharing, machine to machine, gaming, and Web/data.
Data estimated for 1999 to 2007.

“List of players is not exhaustive,

*The Open Handset Alliance is the consortium of technology and mobile companies that developed Android.

llustracién 3. Evolucion de los méviles y de la internet
Tomadade [6]
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2.2 Android y iOS dominan el mercado

Con 5.19 mil millones de usuarios unicos en dispositivos moviles lo que
representa el 67% de la poblacién mundial y con 53% de las peticiones a paginas de
internethechas por moviles, segun lainvestigacion de We are Social;los smartphones

estan en unaascension sin precedentes. [7]

Segun la misma investigacion, el sistema operativo Android es responsable del
74% de las solicitudes a paginas de internet originadas de dispositivos moviles,
mientras iOS es responsable del 25% y el 1% restante es compartido con otros

sistemas operativos. [7]

PERCENTAGE OF W 5 ORIGINATING FROM MOBILE HANDSETS RUNNING DIFFERENT MOBILE OPERATING SYSTEMS

SHARE OF WEB TRAFFIC SHARE OF WEB TRAFFIC SHARE OF WEB TRAFFIC SHARE OF WEB TRAFFIC SHARE OF WEB TRAFFIC
ORIGINATING FROM ORIGINATING FROM ORIGINATING FROM ORIGINATING FROM ORIGINATING FROM
ANDROID DEVICES APPLE 10S DEVICES KAI OS DEVICES SAMSUNG OS DEVICES® OTHER OS DEVICES

74% 25% 04% 0.2% 0.6%

DEC 2019 vs. DEC 2018: DEC 2019 vs. DEC 2018: DEC 2019 vs. DEC 2018: DEC 2019 vs. DEC 2018: DEC 2019 vs. DEC 2018:

-1.4% +13% ~-69% -38% -62%

we .
are. . ® Hootsuite
social -

llustracion 4. Requisiciones a paginas de internet a partir de dispositivos méviles
Tomadade [7]

Se puede evidenciarque Android y iOS dominando 99% el mercado. De un lado
Android, de la gigante Google, sistema elegido por casi todas las fabricantes de
moviles debido al cdédigo abierto - donde todas pueden descargar, modificar y
redistribuir de forma gratuita. De otro lado iOS, de Apple, un sistema privado y que

solo ellalo utilizay lo modifica para un de sus principales productos, iPhone.
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2.3. El mercado de aplicaciones

Las aplicaciones estan presentes en la vida de todos los que tienen un movil,
sea para usar redes sociales, hacer compras, jugar, entretenimiento, escuchar
canciones, mapas. Hoy en dia es muy dificil que no haya alguna actividad en la cual

ya no haya una aplicacion que te permita hacerla a través de un movil.

Segun el informe anual de We are Social, pasamos en media 3 horas y 40
minutos pordia usando el movil y ese valor crece un 10% a cada afo. De ese total de
tiempo, pasamos el 91% de él en aplicaciones que descargamos o que vienen en el
propio moévil. El otro 9% del tiempo lo pasamos usando los navegadores de internet

presentes en el movil. [7]

Para tener unaidea, el numero de descargas de aplicaciones en 2019 fue de
204 mil millones, ese numero tiende a crecer un 6% al afio. En el mismo afio, los
usuarios gastaron cerca de 120 mil millones de délares en aplicaciones movilesy ese

valor tiende a continuar creciendo a cada ano, con unatasa del 20%.

Sabiendoesto, de todo el capital que los moviles estan generandoen los ultimos
afiosy que latendenciaesel crecimientoal largo de los afios, la empresa que notiene
su negocio disponible online, sea por medio de aplicaciones, sea por medio de sitios

web esta perdiendo dinero y probablemente clientes.

2.4. El mercado de desarrollo de software movil nativo

Hasta el surgimiento de Android y iOS el mercado de desarrollo de software
movil, en general,era pequefioytimido. Los moviles, hasta entonces,no podian hacer
grandes cosas, estando limitados a hacer llamadas, mensajes de texto, juegos y otras

cosas mas, pero con mucha limitacion silos comparamos a los actuales.

Con el surgimiento de iOS y Android y debido a la rapida evolucién de los
smartphones, al gran valor agregado que los mismos traen para los usuarios, todo
este mercado cambid. Ahora con eses sistemas operativos, con la popularizacion
accesible de internety de los mdviles no hay justificacion para que las empresas no
desarrollaren sus propias aplicaciones y las ponga a disposicion del cliente. Las

empresas pueden elegir lanzar sus aplicaciones en una plataforma o en todas y las
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que optan por lanzar en varias plataformas (sea cualquiera el motivo) tendran que
desarrollar la aplicacién muchas veces, una para cada plataforma. Pero mirando la

diferencia entre las plataformas y los sistemas operativos, esto no es lo comun.

Enfocando mas en las plataformas que dominan el mercado y dada la diferencia
entre Android (que utilizabainicialmente para desarrollo el lenguaje de programacion
Java) y iOS (inicialmente utilizando Objective-C), muchas empresas y desarrolladores
optaban por lanzar sus aplicaciones solo en una plataforma, generalmente donde
tenian la mayor parte de sus clientes. Entonces casos de apps como Instagram, que
fue lanzado primeramente en la plataforma iOS y solo dos afios despuéslanzadaen

Android, era muy comun.

Desde entonces el mercado de desarrollo moévil ha pasado por grandes
evoluciones, expansiones e inversiones [8]. Es dificil encontraruna aplicacion que no
esté disponible en lamayoria de las plataformas y eso noquieredecir que el desarrollo
nativo individual para cada plataforma haya acabado. La verdad es que las
herramientas para el desarrollo nativo de aplicaciones, 0 mas conocidos como SDK’s,
puestas a disposicidn por sus creadores han mejorado mucho, posibilitando escribir

una aplicacion nativamente sin tener mucho esfuerzo como antes.

A parte del mejoramiento de los SDK’s nativos, hubo también un gran aumento
de técnicas y herramientas de desarrollo no nativos de multiplataformas que permiten
escribir una aplicacion una vez y usarla casi que da la misma forma en todas las

plataformas, lo que ha posibilitado entonces desarrollos rapidos y concisos.
2.5 Herramientas para desarrollo moévil multiplataforma

Con el crecimientoy la evolucion de herramientas que permitian desarrollar una
aplicacién una sola vez y usar esa misma unica aplicacion en todas o casi todas las
plataformas; muchas técnicas, softwares y frameworks surgieron con el propésito de
facilitarla vida de los desarrolladores y de las empresas. A continuacion, serelacionan

algunas.
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2.5.1. Xamarin

Xamarin es unaplataforma de aplicacién de coédigo abierto y gratuita de Microsoft
para la construccion de aplicacionesiOS y Android modernos y de alto desempeno

usando los lenguajes de programacion C#y .NET. [9]

2.5.2. PhoneGap

Desarrollado por el equipo de Apache Cordova, PhoneGap es un framework de
codigo abierto que fue descontinuado. Utiliza lenguajes de programacion usadas en
el desarrolloweb (HTML, CSSy Javascript) para desarrollar aplicaciones iOS, Android

y otras. [10]

2.5.3. Titanium

Es un ambiente de desarrollo que te permite crear aplicacionesiOS, Android.
Mantenida por la empresa AppCelerator, utilizalenguajes de programacion usadasen
el desarrollo web como PhoneGap, con una pequena diferencia que Titanium anade
una capa de abstraccion mas. [11]

2.5.4. React Native

React native es un framework, desarrollado por Facebook, para construccion de
aplicaciones iOS y Android que utiliza el framework React — herramienta creada
también por Facebook para creacion de interfaces web. React native es gratuito y
tiene el codigo abierto. Actualmente es unade las herramientas mas utilizadas para

el desarrollo multiplataforma. [12]
2.6. Herramientas multiplataformas.

Antes de empezar a entender el problema por detras de esas herramientas que
permiten el desarrollo rapido para que aplicaciones sean lanzadas em muchas
plataformas, es importante entender la clasificacion de las herramientas. Podemos
clasificar todas esas herramientas citadas anteriormente y todas las otras que no
fueran citadas en cuatro categorias: aplicaciones moviles web, aplicaciones web
hibridas, aplicaciones interpretadas y aplicaciones generadas por multiplataformas.
[13]
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2.6.1. Aplicaciones moéviles web

Esas aplicaciones son disefiadas para ser ejecutadas en un navegador web
(webview) y son independentes de la plataforma en la cual se estan ejecutando. Es
decir, no requieren ninguna adaptaciéon a medida que la plataforma cambia. Por otro
lado, los tiempos de respuesta de esas aplicaciones son mayores si se comparan con
aplicaciones construidas de forma nativa (usando SDK’s proporcionados por las
plataformas). Ademas, esas aplicaciones por razones de seguridad tienen permiso

limitado para acceder a recursos nativos de un movil, como la camara o sensores.

PhoneGap es un ejemplo de esa categoria. Esta disefiado con tecnologias web
para ser ejecutado en una webview (aplicacidén que ejecuta en un navegador web),

conforme el ejemplo en la ilustracién 5.
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llustracion 5. Ejemplos de aplicaciones moéviles web

Elaboracién propia

Por mucho que las apps mostradas en la ilustracion 5 parezcan aplicaciones
nativas, no lo son. Son aplicaciones brasilefias que son desarrolladas utilizando

herramientas de desarrollo web dentro de una webview.
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2.6.2. Aplicaciones web hibridas

Las aplicaciones web hibridas utilizan el mismo enfoque de la categoria anterior,
pero no se ejecutan en una webview. En su lugar, se ejecutan en un webcontainer del
dispositivo, que tiene mayor acceso a recursos nativos del dispositivo por medio de

unainterfaz de programacion de aplicacién, también conocida como API.

Las aplicaciones web hibridas ofrecen grandes ventajas porque te permiten
reutilizar todo el cédigo para varias plataformas. Pero también ofrecen desventajas
como ejecucion lenta debido al webcontainer y la experiencia del usuario al usar la

aplicacion es comprometida al no utilizar todos los recursos nativos disponibles.
La ilustracion 6 muestra un ejemplo de una aplicacion hibrida.

21:421

== INTERNET BANKING

®°5 E facil, é rapido. )
E pd, Pix! =1
e g

llustracién 6. Ejemplo de aplicacion web hibrida

Elaboracién propia

Como se puede observar en la imagen anterior, esta app usa el componente
nativo del iPhone, FacelD, para autenticar el usuario. Esto permite una mejor

integracion del usuario con el aplicativo.
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2.6.3. Aplicaciones interpretadas

Las aplicaciones interpretadas se generan a partir de un proyecto en que casi
todo el cdodigo escrito es traducido para el codigo nativo de la plataforma. En otras
palabras, todo el codigo fuente de la aplicacion desarrollada es implantada en el
dispositivo, donde es interpretada usando algun tipo de mecanismo (generalmente un

SDK de la herramienta elegida).

La herramienta Titanium citada anteriormente encaja en esa categoria, pues
cuando la aplicacién es instalada en el dispositivo, todo el cédigo es implantando en
el dispositivoy es interpretado usando algun tipo de motor Javascript. En el caso de

Titanium, Mozilla’s Rhino es usado en Android y JavascriptCore en iOS. [11]

La ventaja de este tipo de aplicacion es que es independiente de la plataforma,
consigue llegar a un nivel muy parecido de una experiencia nativa. Mientras las

desventajas son la total dependencia del entorno de desarrollo.

En la ilustracion 7 se muestran capturas de pantalla de una aplicacion
interpretada; en términos de interfaz de la aplicacion, es casi imposible notar la

diferencia entre ellay una aplicacion nativa.

4 4:56 PM @10y 4 4:56 PM @ 7 9 m

? "M‘esa e

Bistro WineTag

CADASTRAR T
FAZER RESERVA ENTRAR NA FILA

llustracion 7. Ejemplos de aplicaciones interpretadas

Elaboracion propia
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2.6.4. Aplicaciones generadas por multiplataformas

Esa categoria es muy parecida con la anterior, la Unicadiferenciaes que en lugar
del cédigo ser interpretado, el cédigo es compilado. Las aplicaciones son compiladas
nativamente, creando una version especifica para cada plataforma de destino. Por
ejemplo, antes de lanzar una aplicacidon, la herramienta hace una especie de
“traduccion” de la aplicacion para la plataforma destino. Observe que no es el
desarrollador que tiene ese trabajo, sino que la herramienta elegida. El desarrollador
sigue desarrollando la aplicacién una sola vez, pero compilando para las plataformas

de destino.

La herramienta Xamarin es un ejemplo de esa categoria y te permite escribir el

cédigo unasolavez y compilar para las plataformas que esa herramientasoporta. Las
ventajas de esa categoria son las mismas de la categoria anterior y las desventajas

son cuanto al tamafo de la aplicacion que tienden a ser mayores.

En laimagen abajo un ejemplo de una aplicacion hecha con Xamarin.
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llustracion 8. Ejemplos de aplicaciéon hecha con Xamarin

Elaboracién propia
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2.7. El problema de herramientas multiplataformas

Hasta ahora hemos visto que la mayor parte de las desventajas de las
herramientas son la pérdida de la experiencia nativa, la lentitud, el tamafio de las
aplicaciones y la dependencia de entornos de desarrollo. Eses problemas deben ser
llevados en cuenta ya que influyen directamente en el funcionamiento de la aplicacion
y también en la experiencia del usuario final, lo que puede dar lugar a una mala

evaluacién de la aplicacion y consecuentemente la pérdida de clientes.

En contrapartida, las aplicaciones desarrolladas de forma nativa en gran parte
no sufren de esos problemas. No obstante, el desarrollo de aplicaciones nativas exige
algunos requisitos, como por ejemplo diferentes equipos para diferentes plataformas
(debido a las diferencias entre plataformas, no es comun que el mismo equipo trabaje
en diferentes plataformas), diferentes bases de cddigo para diferentes plataformas,
equipos que deben contar con mas personas. Todos estos requisitos influyen
directamente en el coste de la construccion de la aplicacidon y en el tiempo para el

desarrollo de esta.

Dentro de esta situacién concreta que hemos descrito, nace Flutter - framework
multiplataforma donde se desarrolla “una” vez, permitiendo agilidad, eficacia y un
modelado de disefio Unico para cada aplicacion, en donde sin importar la plataforma,
esta se integrara para brindarla mejor experiencia de usuario posible - con el objetivo
de agregar lo mejor de los dos mundos. En otras palabras, acabar o mitigar la mayor

parte de los problemas de las herramientas multiplataformas y nativas.
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3. FLUTTER

Flutter es una creacién de la gran compariia Google. Segun la propia companiia
Flutteres el conjunto de herramientas de interfaz de usuario (Ul) para crear hermosas
aplicaciones compiladas de forma nativa para dispositivos moviles, web y de escritorio

a partir de una unica base de cédigo. [14]

Flutter vio la luzen 2015 con el nombre de Sky. Al principio, por tratarse de una
herramienta de Google, solo ejecutaba en dispositivos con el sistema operativo
Android, pero después fue portado para iOS y hoy en dia sigue cubriendo las dos

plataformas que dominan este nicho de mercado.

Después de muchas versiones lanzadas desde el primer lanzamiento inicial en
2015, en diciembre de 2018 acontece el primer lanzamiento estable de Flutter, eso
significa que la herramienta esta lista para que la comunidad (desarrolladores,
companias, entre muchos otros) pueda empezar a utilizarla para crear y poner en

marcha aplicaciones reales.
3.1. ¢Para qué sirve Flutter?

Flutter ha nacido con la intencion de ser una herramienta que agilice el proceso

de desarrollo de software; es decir, que, a través de unabase de cbdigo, sea posible
compilar para multiplataformas, sin tener la necesidad de tener una base de codigo

para cada plataforma.

Pero Flutter surge también con la necesidad de acabar con los problemas
comunes a estos tipos de herramientas. Y sabiendo de eso, uno de los principales
objetivos de Flutter es ser capaz de renderizar interfaces a una constancia de 120
FPS. Todo esto posibilita una mayor fluidez en las aplicaciones, donde realmente hay

unaexperiencianativay la lentitud no es perceptible.
3.2 Principales Partes de Flutter

Flutter esta formado por cuatro partes principales. [8]

24
Escuela Politécnica Superior de Jaén



Adson Henrique Moreira da Silva Analisis del kit de herramientas Flutter y desarrollo de
un prototipo de aplicacion multiplataforma

3.2.1. Flutter Engine

El motor de Flutter estd en su mayor parte desarrollado en el lenguaje de
programacion C++. Su base de cddigo utiliza el mecanismo grafico Skia, que es una
biblioteca grafica de cddigo abierto también escrita en C++ patrocinada y mantenida

por Google, para hacerla renderizacion. [15]
3.2.2. Foundation Library

Flutter también provee una interfaz sobre los SDK’s nativos (de ambas las
plataformas — iOS y Android). Eso quiere decir que no es necesario preocuparse en
cémo inicializar el aplicativo de camara en iOS (programaticamente hablando)y cémo
hacer eso también en Android, por ejemplo. Todo lo que tiene que saber es como
llamar el aplicativo de camara usando Fluttery entonces Flutter se encarga de hacer

funcionaren la plataforma en la cual la aplicacion se esta ejecutando.
3.2.3. Dart

A diferencia de Android, Google ha elegido para Flutter el uso del lenguaje de
desarrollo Dart; que también fue creada por Google en 2011 y tuvo su primer
lanzamiento estable en noviembre de 2013, cerca de dos afos antes del lanzamiento
de Flutter.

Antes de Flutter, pocas personas conocian dicholenguaje, pero debido a Flutter,
Dart esta evolucionando muy rapido desde su lanzamiento. La siguiente imagen
muestra un grafico sobre los lenguajes de programacion que fueron mas relevantes

para los desarrolladores en 2019. [16]
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Which programming language will be relevant to
you in 2019 and you want to hear more about?
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llustracion 9. Lenguajes de programacion mas relevantes en 2019 para desarrolladores
Tomadade [16]

Es importante tener en cuenta que Dart no es solo un lenguaje de desarrollo

movil, sino también para desarrollo IoT (Internet de las Cosas) y aplicaciones web,

entre otras.
3.2.4. Widgets

Por ultimoy quizas como aspecto mas importante, hemos de habla del concepto

de widgets. En Flutter, todo es tratado como un widgety noes unaexageracion hablar

asi, porque en Flutter realmente todo es un widget.
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Un widget es un objeto de alto nivel que se utiliza para describir cualquier parte
de la aplicacion. Porejemplo, pueden ser (pero no si limita a) elementos de la interfaz
de usuario como botones; datos (un tema, configuraciones); disefio (alienacion,
relleno). [17]

import ‘package:flutter/material.dart’';
Welcome to Flutter
void main() => runApp(MyaApp());

class MyApp extends StatelessWidget {
Boverride
Widget build(BuildContext context) {
return MaterialApp(
title: 'Welcome to Flutter',
home : Scaffold(
appBar: AppBar(
title: Text('Welcome to Flutter'),
)
body: Center(
child; Text{'Hello World'),

Hello World

llustracion 10. Representacionde widgets
Elaboracion propia

En lailustracion 10, en el movil a la izquierda cada rectangulo formado por un
color es un widget diferente. Al lado derecho, el codigo que representa cada widget

destacado en laizquierda.

En Flutter, algunoswidgets poden tener hijos; algunos pueden tenerun solo hijo,
mientras otros poden tener mas de uno y eses hijos pueden tener otros hijos y asi
sucesivamente; el resultado es una enorme jerarquia de widgets, también conocido

como arbol de widgets.

3.3. Ventajas

Por ser una herramienta nueva, hasta el momento en que se escribe este
documento, Flutter tiene en sus componentes muchas ventajas que son tenidas en
cuenta por desarrolladores de software. Algunas de ellas, segun Zammetti (2019) [8],

son:
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3.3.1. Hot Reload

Esa ventaja te permite, segun Google [18], experimentar y crear interfaces de
usuario, agregar funciones y corregir errores de forma rapida y sencilla; esa
funcionalidadinyectaarchivos de codigos recién actualizados en la maquinavirtual de
DART en ejecucion. Asi Flutter reconstruye automaticamente el arbol de widgets sin

la necesidad de reiniciar la aplicacién a cada modificacion.
3.3.2. Multiplataforma de verdad

Segun Google, sus aplicaciones Flutter se ejecutaran correctamente en ambas
las plataformas, con el minimo de esfuerzo. Gracias a Flutter es posible proveer dos
grupos de widgets, Material Design y Cupertino para Android y iOS respectivamente;
de esa forma, el desarrollador puede crear aplicaciones con experiencia nativa para

cada sistema plataforma distinta.
3.3.3. Dart

Debido a que Dart no tiene una curva de aprendizaje tan larga como Java,
muchosdesarrolladores y nodesarrolladores pueden empezar con Flutter sin grandes

esfuerzos, dado que Dart es similar a lenguajes como Javascript, Java y Objective-C.

Es importante decirtambién que en la propia documentacién de Google sobre el
lenguaje Dart, hay un apartado completo de introduccion de Dart para desarrolladores
Java y también muchas otras herramientas cuyo obijetivo es el facilitar el proceso de

aprendizaje. [19]
3.3.4. Widgets

Ademas de que Flutter permite crear widgets personalizados, también tiene un
rico conjunto de widgets ya creados disponibles, tanto para iOS como para Android,
lo que hace que esa sea una de sus principales ventajas. Sin contar que ofrece
muchos mas widgets, sin la necesidad de API de terceros, como si ocurre con React

native, por ejemplo.
3.3.5. Herramientas

Flutter permite empezar con el entorno desarrollo de forma muy rapida y facil,

porque en Flutterno hay mucha dependencia de dicho entorno de desarrollo.
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Por lo tanto, si un desarrollador quiere empezar con un ambiente mas avanzado
con la utilizacién de otras herramientas, Flutter te permite usar muchas de esas

herramientas.
3.4. Desventajas

Asi como cualquier herramienta, Flutter tiene sus puntos negativos que
necesitan ser evaluados por quién desea utilizar ese framework y asi juzgar si Flutter
es realmente la mejor opcidn.

3.4.1. Herramienta nueva

Por tratarse de una herramienta nueva, hay muchas dudas cuanto a su
credibilidad. Por mas que pertenezca a una gran compafia como Google, lo que le

aporta un cierto nivel de seguridad; eso no es suficiente.

Herramientas nuevas traen por si solas muchas dudas e inseguridad, no solo en
lo relativo a la empresa que las ha creado, sino también por tener muchos errores
iniciales, o no tener disponible una gran comunidad. Y en Flutter no es diferente, por
mas que el interés en Flutter ha crecido en los ultimos afos desde su lanzamiento,
como puede ser observado en la siguienteimagen,quefue obtenidade unabusqueda
en Google Trends. [20]

llustracién 11. Crecimiento de la busqueda de Flutter en Google (2018 - 2020)
Tomadade [20]

En la web oficial de Flutter*, hay unainformacion que afirma que Flutter ofrece
‘performance nativa y una interfaz de usuario expresiva y flexible”. No obstante, la
comunidad de desarrolladores no esta totalmente de acuerdo con esa afirmacion, ya

que en las issues del repositorio de Flutter en github® hay mas de 8 mil cuestiones

4 https://flutter.dev/
5 https://github.com/flutter/flutter/issues
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abiertas, y algunas de ellas retratan exactamente lo contrario de lo que dice el sitio
oficial de Flutter. Al parecer, en el momento de la redaccion de esa memoria de TFM,
Flutter se estaria ejecutando sensiblemente mejor en la plataforma Android.
Adicionalmente, segun algunas issuesy muchos usuarios en la comunidad Flutteren
Reddit?, Flutter ha dejado de ser seguro para aplicaciones en produccién, debido a un
problema que Flutter viene enfrentando con animaciones en la plataforma iOS,
también conocido como iOS jank animations. Segun la comunidad el problema fue
descubierto en agosto de 2020 y hasta el momento no hay solucién oficial por parte
del equipo de Flutterde Google.

Lo que parece entonces es que Flutter no cuenta con un equipo de trabajo con
muchas personas,ya que hay mas de 8 mil cuestiones abiertas en su repositorio oficial

y alin quedan muchos errores por solucionar’.

3.4.2. Mezclade codigo

A diferenciade otros ambientes de desarrollo como, por ejemplo, desarrollo web,
en Flutter hay mezcla de cédigo de légica e interfaz. Para ejemplificar mejor esa
desventaja, en desarrollo web, por ejemplo, en la mayoria de los casos la interfaz esta
separada de la parte Iégica. HTML, CSS y JS se usan para la interfaz y algun otro

lenguaje de desarrollo para la parte I6gica (PHP, JS, Java, entre otras).

En Flutter todo se hace con Dart. Entonces es comun tener el cédigo de I6gica
junto con el codigo de interfaz. Claro que para muchos desarrolladores eso nollegaa

ser una desventaja, es una cuestion de costumbre con la herramienta.

Lailustracion 12 muestra un ejemplo de cddigo en Flutter,donde hayunamezcla
de cddigo de la parte lo6gica (rectangulo rojo) y codigo de interfaz (rectangulo verde).
[21]

6 https://www.reddit.com/r/FlutterDev/
7 Sobre la resolucién de problemas en Flutter, ver apartado 3.12. Flutter 2.0
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class MyButton extends StatelessWidget {
@override
Widget build(BuildContext context) {
return GestureDetector(
onTap: () 4
print('MyButton was tapped!');
¥y
child: Container(
height: 36.8@
ist EdgeInsets.all(8.8),
t EdgeInsets.symmetric(horizontal: 8.8)
decoration: BoxDecoration(
borderRadius: BorderRadius.circular(5.8)
¢color: Colors.lightGreen[588]
)
child: Center(
child: Text('Engage'),
)i
s
)i
t
}

padding:

margin:

llustracién 12. Fragmento de ejemplode la mezcla de cédigo
en Flutter

Tomadade[21]

Oficialmente, Google no halanzadoningunaformao actualizaciéon que solucione
dicho “problema”, hasta el momento. Pero la comunidad ha creado sus propias
soluciones; la mas comun es la creacién de funciones para las partes légicas en

archivos distintos y entonces solo hacen lallamada de esas funciones.

3.4.3. Google

Hay personas que consideran el hecho de que Flutter pertenezca a Google una
ventaja y hay sentido en eso. Pero para Zammetti (2019) [8] eso hace todo menos
confortable, ya que Google controla muchas cosas en lainternethoy en dia. Como se
ha mencionado anteriormente, Flutter, Dart y hasta Skia fueran creadas por Google o
son mantenidas por él. Entonces con todo ese control Google puede dictar normas y
descontinuar la herramienta cuando quiera, como ya ha pasado antes con otras

tecnologias.
3.4.4. Arbol de Widgets

Los widgets en si son una maravilla, pero cuando se trata de la unién de ellos, la

jerarquia que generan entre si tiende a ser un terror para muchos desarrolladores.
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La profundidad que puede llegar una jerarquia de arbol de widgets en Flutter,
muchas veces es mucho mayor que en HTML, por ejemplo, lo que provoca cierto
temor a la hora de hacer desarrollo en Flutter. No obstante, la comunidad de Flutter
ya tiene soluciones para estos problemas, como herramientas para identificaciéon y
comentarios en el codigo para que el desarrollador no se pierda dentro de la jerarquia

de widgets.
3.4.5. Tamano de las aplicaciones

Las aplicaciones desarrolladas con Flutter tienden a ser un poco mayores que
las aplicaciones desarrolladas con SDK’s nativos. Eso se debe a que las aplicaciones
necesitan incluir en su estructura el motor de Flutter (Flutter Engine), el framework de

Flutter, librarias de soporte y algunos recursos mas.
3.4.6. Programacion reactiva y gestion de estado

Flutter sigue el paradigma de programacién reactiva, asi como React native.
Pero a diferencia de React Native, en Flutter cada widget tiene un requisito casi

obligatorio, que es el método build.

El método build retorna una representacion visual que incorpora el estado actual
del widget. Veamos un ejemplo: partamos de la siguiente imagen (ver ilustracion 13),
donde tenemos un texto en el centro de la pagina que cuenta el numero de veces que
el boton fue presionado. El texto no es mas que un widget que tiene como estado
actual el numero cero indicando que el botén aun no fue presionado. Pero a medida
que el botdn es presionado, este widget de texto empieza a reaccionar al clic en el
botdn. EI método build entonces es llamado para reconstruirnuevamente el widgetde

texto para que muestre el nuevo valor. [22]
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Ese paradigma puede ser muy atractivo tanto para Flutter como para otras
herramientas como React native, pero algunas veces puede convertir cosas faciles en
mas dificiles de lo que deberian ser. Adicionalmente al tratamiento de los eventos, ha
de considerarse el tema de la gestion del estado para la cual no existe una forma
concreta, sinoque existen diversas formas de manipulacion del estado de la aplicacion

y de los widgets y cada forma tiene sus ventajas y desventajas.

®E9:18

11:05 G ol
Gao

Flutter Demo Home Page Flutter Demo Home Page

You have pushed the buttan this many limes: |

O You have pushed the button this many times:

12

llustracién 13. Demonstracion del paradigma reactivo de programacion y el gerenciamiento de
estados

Elaboracién propia
3.5. ¢Porque utilizar Flutter?

Flutter, en comparacién con la mayor parte de las otras herramientas disponibles,
renderiza sus propios componentes de interfaz y no usa componentes nativos, como
la mayoria de las herramientas hace. Por ejemplo, cuando un desarrollador escribe
un codigo para dibujarun botén en la pantalla, Flutterno hace unallamada al sistema

operativo para renderizar el boton, sino que Flutter renderiza dicho botdn por si solo.

La siguiente imagen muestra el modo en que React native hace la renderizacion
de un componente de botdn; debido a esta forma de trabajar (ho empleada solamente
por React Native), a medida que la aplicacion crece, acaba volviéndose mas lenta. En

este sentido, Flutter tiene una gran ventaja sobre esas herramientas.
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: (solicita un botén nativo para renderizacion) =———p ;
React Native - Componentes nativos

Interf 3fi . i0S, Android
rRreEoEes 4 (responde con el botdn nativio) ——— i e

renderiza

!

Boton

llustracion 14. Modo de construccion de widget en React Native
Elaboracién propia
Debido a su propia forma de renderizar componentes, Flutter puede proyectar
sus propios widgets. En otras palabras, Flutter no esta vinculado al sistema operativo
en lo concerniente a los widgets. Eso permite a Flutter ofrecer dos kits de conjuntos
de widgets: Material Designwidgets (Android)y Cupertino widgets (iOS), lo que brinda

una experiencia nativa.

Es importante decir también que Flutter no impone restricciones en cuanto a
renderizacion de widgets. En otras palabras, si el desarrollador quiere renderizar un
widget que es comun en Android, en iOS; lo puede hacer. Igualmente, puede
renderizar un widget comun en iOS en un dispositivo Android. Claro que influye en
una cuestion de experiencia nativa de ambos sistemas operativos, ya que no es
comun para una persona que tiene un teléfono con Android tener widgets similares al
de iOS.

i0S Android

llustracién 15. Diferencia de widget en Android y iOS
Elaboracion propia

La ilustracion 15 es un ejemplo de la diferencia de un widget entre los dos

sistemas operativos.
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3.6. ¢Quién usa Flutter y por qué?

Con larapida ascension de Flutter en los ultimos afos desde su lanzamientoy
debido a sus puntos positivos en comparacion con otras tecnologias existentes del
mismo ramo, Flutter ha atraido la atencion de grandes empresas, visto que es mucho
mejor tener una sola base de cddigo y la compilacion de esta para multiplataformas,

que mantenervarias bases de cddigos, una para cada plataforma distinta.

Multiplataformas no quiere decir solamente iOS y Android, sino también
aplicaciones web y aplicaciones de escritorio. Aunque Flutter ha evolucionado mucho
mas en relacion al mundo movil, sigue teniendo muchos progresos en las otras ramas.
Asi que, en un futuro préximo, dependiendo de cémo esta tecnologia avance,
podremos tener unasola base de cédigo y aprovechar esa misma base para hacer
aplicaciones para todas las plataformas, con pequefias modificaciones de una para

otra.

Teniendo en cuenta el coste, es mucho mas ventajoso para las companias
mantener una sola base de cddigo; por ejemplo, para una empresa mantener una
base de cddigo para cada plataforma implica muy probablemente tener mas de uno
equipo de desarrollo, ya que las tecnologias que cada plataforma utiliza, en general,

son distintas.

Sabiendo de eso y con todas ventajas que Flutter ha proporcionado desde su
lanzamiento, empresas como BMW, NuBank, Ebay, Tencent, Google, Alibaba Group,
New York Times entre otras muchas estan interesadas en utilizar Flutter. Por otro
lado, aplicaciones como Google Ads, Insight Timer, Stadia, Baidu, NuBank, Philips

Hue, Ebay ya estan hechos con Flutter. [23]

3.7. sCuanto cuesta Flutter?

Hasta el momento, Flutter sigue siendounaherramientade cédigo abierto lo que
significaque cualquierpersonapuede usarla y/o modificarlasin tener que pagar nada.
Como se ha dicho anteriormente y siguiendo el ritmo del mercado de nuevas
tecnologias, su creadora Google tiene la costumbre de ofrecer muchas tecnologias

desarrolladas por ella sin la necesidad de pagar, hasta cierto punto.
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Es ventajoso para Google que Flutter siga siendo gratis, pues asi la comunidad
tiende a crecer muchoy evolucionar cada vez mas esta tecnologia, convirtiéndola asi

la mayor compainiia en este mercado también.

3.8. ¢Como aprender Flutter?

Al igual que con la mayoria de las nuevas tecnologias que surgen, Google no lo
ha hecho de forma diferente con Flutter. En el sitio web oficial de Flutter
(https:/fflutter.dev/), Google ofrece una extensa documentacion sobre la herramienta.
Es importante recordar que aprender Flutter implica también en aprender el lenguaje
Dart, ya que es el lenguaje usado por Google en Flutter. Dart también ofrece un sitio
web oficial (https://dart.dev/) con toda la documentacion necesaria para aprender este

lenguaje.

Empezando con la instalacién, la documentacion de Flutter cubre gran parte,

sino todo, lo que hay en Flutter. En el mismo apartado, hay una parte dedicada

exclusivamente a ensefiarcomo configurar el ambiente de desarrollo y un tutorial de

como escribir su primera aplicacion en Flutter.
< Flutter Docs Showesss Comminty G W B O

Install

O &

Windows macOs Linux Chrome OS

© Important: If you're in China, first read Using Flutter in China

futter-dev@ - terms - brand usage - security + privecy = espaiiol - LTI - S1=10f - We stand in solidarity with the Black commurity. Black Lives Mater,

llustracion 16. Pagina oficial de instalacion de Flutter

Tomadade [24]

Enlailustracion 16, marcado con el rectangulorojo, se observan todas las etapas

iniciales para quién desea empezar con Flutter.
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Pero claro, si ya tiene experiencia con desarrollo de software con alguna otra
tecnologia, las cosas deben ser mas faciles. Se puede encontraren el mismo sitio web
un apartado solo para desarrolladores que ya tienen experiencia con otras
tecnologias. Este apartado ayuda a desarrolladores a entender Flutter partiendo de
tecnologias como Android (nativo), iOS (nativo), React native, tecnologias web o
Xamarin. En otras palabras, si conoces el funcionamiento de alguna de esas

tecnologias, la tendencia es que el entendimiento de Flutter sea mas facil.

En el mismo apartado hay una vision general sobre el lenguaje Dart y también

sobre como utilizar Flutter y Dart para la construccion de una aplicacion web.

< Flutter Dots  Showecass  Communis Q ¥vyo 0 m

B & Contents

Flutter for Android developers

lopers fooking 1o apply their exi

g2 to build moblle apps with
s of the Android framework nes

a jump start to Flutter

@ Note: To Integrate Fiutter code Into your Androld app, See Add Flutter 1o existing app.

ighly

This document can be used a5 2 cookbook by jumping around and finding questions that are most relevant to your needs

Views

What is the equivalent of a View in Flutter?

How Is react-style, or declarative, programming different than the traditional Imperative style? For a:comparison, see

Tomadade [25]

A continuacién, hay otro apartado en que se recogen muchas aplicaciones
hechas con Flutter para que el interesado pueda observar como es una aplicacion en

tiempo real. Ademas, también hay tutoriales y enlaces para cédigos de terceros.

Mas adelante, ya se puede notar una parte mas descriptiva y avanzada.En otras
palabras, cada tecnologia o asunto necesario para desarrollo en Flutter esta expuesto
detallado e individualmente. Por ejemplo, si quieres saber como es el funcionamiento

de datos en unaaplicacion Flutter, ahi hay apartados para ese tema y muchos otros.

La documentacion de Flutter, engloba también la parte de pruebas en
aplicaciones, como depurary también como desplegar su aplicacion en las tiendas de

aplicaciones oficiales, Google Play (Android) y App Store (iOS).
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% Flutter e e ey o[ @ 0] Y

LR

. Flutter documentation Contonts

I TSI

What's new on this site

e changes (0 the sile sinte our Last relesse, see Whal's e

New to Flutter?

llustracién 18. Contenidos mas avanzados y detallados de Flutter y sus canales de
comunicacion oficial

Tomadade [26]

La forma de aprender es una eleccion personal, porque hay muchas formas de
aprender Flutter. Actualmente ya hay muchos cursos que se ofrecen en muchas
plataformas; en YouTube ya es posible encontrar muchos tutoriales sobre la
herramienta; ademas de los canales oficiales de la propia herramienta, en el cual hay

disponibilidad de muchas mas informaciones oficiales.
3.9. ¢Hay algun tipo de certificacion para desarrolladores?

Todos desarrolladores tienen algun tipo de habilidad en lo cual se destacan. Sin
embargo, todo desarrollador debe tener una forma de probar que realmente es un
experto en determinada area. Las certificaciones existen justamente para hacer este

papel: probar que determinada persona es experta en alguna area.

Las Certificaciones son credenciales que validan, reconocen el conocimiento y/o
experiencia de una persona. Generalmente, las certificaciones son emitidas o
generadas por empresas de gran prestigio en el mercado, por empresas reguladoras
o por la propia empresa que ha creado tal tecnologia [27]. Por ejemplo, Google es una
empresa que ofrece muchas certificaciones, ya que es la creadora de muchos
productos y mantenedora de muchos otros, sin contar que es unagran compafiia y
muy reconocida en el mercado de tecnologia. En el sitio web de certificaciones para
desarrolladores, se puede acceder a todos los tipos de certificaciones ofrecidos por
Google. [28]
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Oficialmente Flutter, hasta el momento de la creacion de este documento, no
tiene ningun tipo de certificacion. Es decir, su creadora Google aun no ha puesto
certificaciones disponibles parala comunidad sobre esa herramienta [28]. Aunque no
haya certificaciones por parte de Google, hay otras empresas que estan ofertandoesa

certificacion, como es el caso de la empresa ATC.

ATC ofrece ademas de la certificacion en Flutter, muchas otras certificaciones
como por ejemplo en el desarrollo Android. Es importante recordar que esa es una
empresa independiente y que no estan a filiados a Google, asi que su modelo de
certificaciones no ha sido verificado por Google que es la creadora de esas

tecnologias. [29]
3.10. ;Puede interactuar con otras tecnologias?

Flutter, asi como otras tecnologias, tiene buena interaccion con otras
tecnologias. De hecho, la verdad es que cualquiertecnologia que no interactua con
otras tecnologias tienden a ser menos elegidas por la comunidad, ya que hoy en dia
con todo ese avance tecnoldégico, es dificil que unatecnologia se mantenga sola, sin

la necesidad de interacciones.

Debido a la gran creciente comunidad de Flutter, esa herramienta ya cuenta con
muchos paquetes desarrollados y compartidos por desarrolladores del ecosistema
Flutter y Dart. Los paquetes no son nada mas que codigos de otros desarrolladores,
empresas que ya son compatibles con Flutter, que te permiten interactuary, conectar

con otras tecnologias de manera mucho mas facil.

Google también pone a la disposicion de la comunidad un sitio web con todos
los paquetes disponibles, tanto para Dart como para Flutter. En la ilustracién 19 se
puede observar, por ejemplo, que hay muchos paquetesya listos para conectar Flutter
con PostgreSQL, que es unabase de datos relacional. Destacado con el rectangulo
amarillo esta el campo de busca, donde puede buscarel nombre del paquete quetiene
interés; en naranja esta la tecnologia que esta buscando el paquete, siendo posible
elegir entre Dart, Fluttery Any (cualquiera). Mas abajo, en rojo es, un ejemplo del
retorno de labusquedaque devuelve un listadode todo lo quefueencontradoen base

a la busqueda. Cada elemento de la lista muestra informacion como nombre del
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paquete, descripcion, version, fecha de la ultima actualizaciéon, persona o compania

creadora, numero de “me gusta”, puntuacion y popularidad del paquete [30].

& pub.dev

postgresql

L = J
RESULTS 3 packages for search query postgresql SORT BY SEARCH RELEVANCE

database o4 | 169 A3

55 AP that's vendor-agnastic. Adapters exist for browser APls. SQLite, Google Cloud Firestore, PosigreSQL. ElasticSearch, Algofia

postgres 62 ‘JU. 92 )

100 59

fluent_query_builder 10 "C'. 58 )

llustracion 19. Flutter paquetes

Tomadade [30]

Ademas de los paquetes, Flutter también cuenta con muchos plugins que te
permiten hacerlo mismo que los paquetes, solo que de forma mas directa e integrada

al ambiente de desarrollo.

3.11. Profundizando en Flutter

Este apartado cubrira partes mas avanzadas de Flutter. Como por ejemplo
nuevas funcionalidades que llegaron en las nuevas versiones, curiosidades,
explicaciones mas detalladas sobre los principales widgets usados en el desarrollo de

la aplicacion que se describe en el proximo capituloy Dart.
3.11.1. Anadiendo Flutter a una aplicacién ya existente

Para muchasempresas y hasta para desarrolladores, que ya tienen aplicaciones
hechas,no es ventajoso reescribir la aplicacion desde cero en Flutter de unasola vez.
Teniendo eso en cuentay todas las ventajas que Flutter ofrece, Google ha pensado
en eso y halanzado una funcionalidad que permite que Flutter sea integrado, poco a

poco a una aplicacion ya existente, a través de modulos o librerias.
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Oficialmente, esta funcionalidad llamada add-to-app y disponible a partir de la
version v1.12 de Flutter, solo soporta aplicaciones hechas en Android y iOS; es decir,
sitienes unaaplicacion hechacon Reactnative y deseas reescribir la misma de forma
gradual con Flutter, no es posible.

Segun Google, teniendo en cuenta un conocimiento previo en Flutter, es posible
utilizar Flutter en aplicaciones hechas para Android o iOS en pocos pasos, pero

siempre con algunas limitaciones: [31]

e Ejecutar multiples instancias de Flutter o usarlo para renderizacion parcial de
pantallas pueden tener comportamiento inesperado;

e Usar Flutter como background aun no esta disponible;

e Usar multiples librarias Flutter en una aplicacién no es compatible;

e Algunos plugins de Flutter pueden tener comportamiento inesperado;

e Apartirdelaversiéonv1.17, esa funcionalidad solo soporta aplicaciones Android

desarrolladas con AndroidX (version del SDK del Android).

Las siguientes imagenes muestran de manera rapida como anadir Flutter a

aplicaciones (Android y iOS respectivamente) y como es el comportamiento de estas.

R

e

Welcome to Andreid Studio

My Existing Android 2pp
~.'De5kwp.'add—,,,ng%:| roid-app

Open existing
= project

llustracion 20. Ahadiendo Flutter a una aplicacion Android

Tomadade [31]
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. my-existing-lo

1147 add_to. 2¥p_los_demo
Y -ldevelopmentiest

1147_add_to_app_jos_demo
~/devplopment/Test

Runner

10SUsingPlugin
S jexparimental/add_to_app/ios_using. plugin

Welcome to Xcode

Get started with a playground
Explore new ideas quickly and easily.

_}g‘—'. Create a new Xcode project
_\7] Create an app for iPhone, Pad, Mac, Apple Watch, or Apple TV.

Clone an existing project —
Start working on hing fram a Git re

llustracién 21. Aihadiendo Flutter a una aplicacion iOS

Tomadade [31]

La empresa Nubank, mayor banco digital independiente del mundo, que es una
fintech brasilefia que cuenta con mas de 20 millones de clientes en todo Brasil tiene
un caso de ejemplo del uso parcial de Flutter [32]. Segun la propia compafiia la opcion
por Flutter lleva en cuenta las ventajas que esa herramienta proporciona y que la
aplicacion que muchos brasilefios utilizan cuenta con partes desarrolladas
nativamente, React native y Flutter. De esa forma, las nuevas funcionalidades seran
desarrolladas en Flutter, por lo que a medida que la aplicacidn crezca, se espera que

Flutter se convierta en la mayor parte de la base de codigo. [33]

También, segun la compafia, las aplicaciones siguen funcionando sin
problemas, usando tanto partes en Flutter como partes con cédigo nativo, debido a
esa funcionalidad de Google, siendo ademas transparente para los usuarios. De
hecho, estos ultimos tienen la sensacion de estar utilizando una aplicacion hecha

completamente de forma nativa. [33]
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3.11.2. Null Safety

Flutter a partir de la version v1.24 ha introducido una nueva funcionalidad
llamada Null Safety. Es unafuncionalidad que tiene el objetivo de ayudar a que tanto
desarrolladores expertos como desarrolladores noveles eviten errores mientras

desarrollan una aplicacion. [34]

Para quién ya tiene algun conocimiento en lenguajes de programacion como
Kotlin, Typescript o C#, esa funcionalidad no debe ser ninguna novedad, ya que en
estos lenguajes es unafuncionalidad comun. Sin embargo, para quien ya ha tenido
una experiencia con algun error como NullPointerException (muy comun en el
lenguaje Java) mientras desarrolla o ejecuta alguna aplicacion, esta funcionalidad

puede ser muy util.

Null Safety tiene el objetivo de crear dos tipos distintos: los que aceptan valores
NULLYy los quenoaceptan valores NULL; con ello se puede representar de dos formas
distintas un valor que antes era representado solo por un tipo. En otras palabras, en
lenguajes de programacion como Java, por ejemplo, las cadenas de texto son
atribuidas al tipo String sin importar si la cadena de texto es nulao no. En Fluttery
Dart siguiendo el mismo ejemplo, con esa funcionalidad integrada, hay dos tipos:
String? y String, la primera opcidén acepta valores nulos mientras la segunda no.
Entonceslo que tenemos es una aceptacion explicita de valores nulos (asi como en

Java implicitamente), pero con algunos principios:

e Por defecto, el tipo siempre es no nulo:a menos que esté explicito en la
declaracion del tipo, de la variable, que ella acepta el valor nulo. En la
ilustracion 22 hay un ejemplo de los tipos, donde la variable nombre del
tipo String, por defecto no acepta valores nulos, mientras la variable

apellidos explicitamente acepta valores nulos.

- nombre = "Adson Henrique"”;

? apellidos = null;

llustracion 22. Ejemplo de cédigo (Null safety)
Elaboracién propia
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o Adopcidnincremental:se puede elegirqué quiere migrary cuandomigrar.
Y lo puede hacer incrementalmente, no hace falta que se haga todo a la
vez y para eso Dart tiene en su documentacién muchas instrucciones de
cémo hacerlo.

e Totalmente fiable:la seguridad de null safety es sdlida. Si unavariable es
creada determinando que no puede tener un valor nulo, dicha variable

nuncatendraun valornulo.

Ademas de introducir el operador ?, como se ve en la imagen anterior, Dart y
Flutter introducen también el operador /ate. A diferencia del signo de interrogacion,
que tiene el objetivo de explicitamente decir que determinada variable acepta valores
nulos, el operador /ate te permite crear una variable sin la necesidad de atribucién de

ningun valora ella.

En la ilustraciéon 23, hay un ejemplo del uso del operador /ate, donde
naturalmente el compilador de Dart no permitiria que la variable numeroHabitantes
fuese creada sin atribucion de ningun valor, sin el uso de /ate. Con el uso de ese
operador, se puede atribuir el valor para la variable después de la creacion. [35]

ejemploTFM [{
e Int numeroHabitantes;

LoTFM() {

numeroHabitantes = calculaNu

}

numeroHabitantes = numeroHabitantes + 500;

llustracion 23.Ejemplo de cédigo utilizando el operador /ate

Elaboracion propia

Otro importante punto para a teneren cuentacon ese operador es que en tiempo
de ejecucidn la variable se inicializa de forma perezosa (lazy initialize). Por ejemplo,
teniendo en cuenta laimagen arriba, la variable numeroHabitantes recibe el resultado
de la funcion calculaNumeroHabitantes. Con el operador /ate, Dart o Flutter retrasa la
ejecucion de la funcion hasta que la variable sea usada por primera vez, lo cual en la

imagen ocurre en la linea 8.
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3.11.3. Animaciones y transiciones

Las animacionesy transiciones son un importante recurso utilizado hoy en dia
en el mundo de los méviles. Los usuarios esperan cada vez mas que las aplicaciones
tengan movimientos visuales y que eses movimientos sean fluidos;lo que agrega

mucho en la experiencia del usuario. [8]

Flutter ofrece widgets de animacionesytransiciones que ayudan el desarrollador
a crear multiples animaciones e interacciones con el usuario final. Asi incluye desde
widgets para animaciones sencillas hasta widgets mas avanzados que te permite
hacer animaciones mas complejas que necesitan de calculos matematicos. En

seguida una explicacion breve de alguno de los mas comunes:

e AnimatedContainer — es un widget sencillo que te permite crear
animaciones sencillas. Este widget cambia sus valores gradualmente de
manera automatica; lo unico que hay que hacer es informar los valores
iniciales, los valores finalesy el tiempo de la animacién. En la siguiente

imagen hay un ejemplo del funcionamiento de dichowidgetde animacion.

llustracién 24. Ejemplo de un AnimatedContainer

Tomadade [36]

e AnimatedCrossFade — es un widget sencillo que te permite hacer un
cross-fade entre dos elementos. Un cross-fade es cuando un
componente se desaparece (fade-out) mientras otro aparece (fade-in) en

el mismo lugar. En la siguiente tenemos un ejemplo.
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“
Flutter

llustracion 25. Ejemplo de un AnimatedCrossFade

Tomadade [37]

e AnimatedDefaultTextStyle — es un widget para animaciones de texto.

Tiene el funcionamiento muy parecido a AnimatedContainer vy
AnimatedCrossFade. En la siguiente imagen tiene un ejemplo sencillo de

como funciona.
Flutter e

llustracion 26. Ejemplo de un AnimatedDefaultTextStyle

Tomadade [38]
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3.11.4. Categoria de Widgets

Como se ha dicho anteriormente, en Flutter todo es widget. Y hasta el momento
de laredaccién de ese documento, hay mas de 150 tipos distintos teniendo en cuenta
Cupertino widgets (i0S) y Material Design widgets (Android). Cada uno con su
particularidad, con su objetivo. [39]

El propio Google, en su pagina web oficial sobre Flutter, ha organizado todos
eses widgets por categoria, para que se quede mas facil la busqueda y también
porque haywidgets que hacen cosas muy similares a otros. A ejemplo, en la ilustracion
27, podemos mirar la categoria de widgets texto, en la cual hay 3 widgets:
DefaultTextStyle, RichText y Text. Podemos observar también que en cada widget
contiene una imagen que deberia representarlo, el nombre y una breve descripcion
de lo que hace.

Widget catalog

Docs > Developme

evm}‘m Interactive widgets. in addition to Text Wldgets

Docs 5 Devel

> Tex

> ar

coessible, 8ring animations o your app.

RichText Text

igets as children

llustracién 27. Categoria de widgets

Tomadade [40]
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En seguida una breve explicacion de las categorias de widgets:

e [ayout — los widgets que se encuadran en esta categoria tienen por
objetivo la disposicién, direccion, y tamafio en el espacio de los widgets.
En otras palabras, son responsables por la organizacion visual de la
aplicacién. Los widgets mas comunesy utilizados en esta categoria son
Column, Row, Container, Padding, Centery Align.

e Material Components widgets - como el propio nombre indica, esa
categoria incluye los widgets creados para ser utilizados en Android (o al
menos deberia). En esa categoria encontramos widgets muy importantes
como MaterialApp y Scaffold. Mientras MaterialApp es responsable de
renderizar componentes en la pantalla principal (Ila primera en aparecer
cuando se abre la app), Scaffold es responsable de proporcionar el
disefio basico de la aplicacion utilizando otros widgets de esa misma
categoria como por ejemplo AppBar, Drawer, BottomNavigationBar, o
FloatingActionBottom.

e Cupertino widgets — de forma similar a la categoria anterior, en esta
encontramoslos principaleswidgets para iOS. CupertinoPageScaffold es
la version de Scaffold para iOS vy tiene las mismas responsabilidades,
pero ahora aplicadas a i0OS, |utilizando widgets como
CupertinoNavigationBar, CupertinoButton entre otros.

e Input — en esa categoria estan los widgets que proporcionan al usuario
una manera de insertar datos en la aplicacion, sea por medio de
formularios utilizando el widget Form o con un simple campo de entrada
de texto utilizando el widget FormField.

e Styling — aqui se encuentran todos los widgets responsables de la parte
de estilizacion visual de la aplicacion. Un widget muy importante en esta
categoria es Theme, porque a través de él es posible cambiar todo el
temario de la aplicacion, como colores, fuentes y muchas otras cosas
(cuando se empieza a desarrollar una aplicacion en Flutter, ya viene con
un tema por defecto de Flutter).

e Async — estos widgets no son visuales, pero tienen el objetivo de ayudar

en la aplicacion de manera directa. En ese caso con metodologias de
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desarrollo asincronas con el uso de widgets como FutureBuilder y
StreamBuilder.

Acessibility — es una categoria que engloba importantes widgets, ya que
la accesibilidad es un tema importante en los dias de hoy. Widgets como
Semantics permite que herramientas de accesibilidad o, motores de
busqueda determinen cual es el objetivo de la aplicacion.

Assets, images and icon — como el propio nombre implica, en esa
categoria tenemos todos los widgets (lcons, Image, Rawlmage,
AssetBundle, etc.) responsables de poner archivos, imagenes y iconos
en la aplicacién.

Interaction model— los widgets de esa categoria son los responsables de
proporcionar unainteraccion mas efectiva del usuario con la aplicacion.
En otras palabras, el objetivo es que al utilizaruno de los widgets de esa
categoria el usuario tenga una experiencia mas inmersiva, nativa
mientras usa la aplicacion. Widgets como GestureDetector intentan

detectar gestos del usuario parainteractuar con la aplicacion.

llustracién 28. Ejemplo de gestos utilizando un movil

Tomadade [41]

Scrolling — widgets que son capaces de hacer que sus hijos (otros
widgets) se desplacen por la pantalla. Es decir, permiten que haya mas
contenido en una misma pantalla a través del desplazamiento de
contenido horizontal o verticalmente, por medio de gestos o barras de
desplazamiento. Por ejemplo, el widget ListView permite crear unalista

con los datos que deseas.
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3.11.5. El lenguaje Dart

Como se comento anteriormente Dart, tiene muchas cosas en comun con otros
lenguajesde programacion modernas, como por ejemplo Typescript. De igualmanera,
también tiene algunas particularidades, lo que hace con que Dart se destaque entre

las demas.

A diferencia de lenguajes comunes como Java, donde hay diferencia entre tipos
de datos primitivos (numeros, texto) y los que no lo son, en Dart todo es tratado como
un objeto; incluso los tipos primitivos como numeros, textos, funciones y hasta NULL
son objetos. El hecho de que todo sea tratado como objeto en Dart, hace que sea un
lenguaje totalmente orientado a objetos, lo que significa que utiliza el patron de

desarrollo POO (Programacion Orientada a Objetos).

Otra cosa importante que debemos mencionares que, en Dart, a diferenciade
Java, por ejemplo, no es necesario especificar la visibilidad de elementos dentro de
una clase con las palabras public, private y protected. En Dart, todo es publico a
menos que lo ocultes implicitamente poniendo la sefial de guion bajo (). En la
ilustracion 29 es posible ver la diferencia entre la declaracion de visibilidad entre los

lenguajes Java (rectangulo naranja)y Dart (rectangulo verde).

F-"U C '!_ dS5 — na +

private Name
// TODO

llustracion 29. Java X Dart

Elaboracion propia
En Dart hay muchas maneras de declarar una variable, cada una con su
particularidad. A pesar de que Dart es un lenguaje fuertemente tipado, no hace falta
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que la declaracion de tipos sea explicita porque Dart (al igual que otros lenguajes
como Python) tiene inferencia de tipos, o que permite omitir el tipo de variable al
declararla. La ilustracion 30, muestra algunas maneras de declarar una variable en
Dart: concretamente, en la linea 2 se realiza la inferencia de tipo usando simplemente
la palabra clave var (asi como en Javascript y otros lenguajes) Dart infiere el tipo
debido al valor que la variable recibe (texto = String); en la linea 3 declarando la
variable directamente con el tipo String; en la linea 5 y 6 usando la palabra clave
dynamic que te permite cambiar el tipo de la variable en tiempo de ejecucién, en ese
caso del tipo texto (String) para numero (Inf) y en la linea 8 usando la palabra clave
Object (dado que, como se hadichoanteriormente en Dart todo es un objeto, entonces

esa es una manera de declarar una variable).

name = "Adson”;
r apellido = "Moreira da Silva";

- f = "Universidad de Jaén";

n = "Flutter”;

llustracion 30. Maneras de declaracion de variables en Dart

Elaboracién propia

Las funciones en Dart también presentan algunas diferencias si comparadas
con otros lenguajes de programacién. Dart es considerado un lenguaje de alcance
Iéxico (lexically scoped)lo que significaqueelalcancede unavariable es determinado
estaticamente, por la forma en que el codigo esta escrito. En la ilustracion 31 hay un
ejemplo de cdmo eso funciona en la practica, donde debido a la forma en que esta
escrito el cédigo, la variable topLevel tiene su alcance hasta la ultima funcion

nestedFunction. [42]
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bool toplevel = true:

void main{) {
var insideMain = true;

void myFunction() {
var insideFunction = true;

void nestedFunction() {
var insideNestedFunction = true;

assert(toplLevel};
assert(insideMain);
assert(insideFunction);
assert(insideNestedFunction);

llustracion 31. Alcance léxico en Dart

Tomadade [42]

Gracias a que Dart no tiene una gran curva de aprendizaje, cualquier persona
que tenga interés en ese lenguaje pueden aprenderlo muy facilmente. Claro que en
Dart hay muchas otras particularidades y curiosidades ademas de las mencionadas
aqui, pero en su documentacién oficial puede encontrar de todo que hay en ese

lenguaje, hasta el modo en que Null safety, es tratado en Dart.

Google, para que las personas interesadas en aprender, no necesiten instalar
todo el SDK de Dart antes de probar el lenguaje, ha construido un sitio web llamado
DartPad (https://dartpad.dev). La web hace una emulacion de como el SDK de Dart
trabaja, lo que permite hacer pruebas con el lenguaje. Claro que en DartPad no se
puede hacer todo que el lenguaje propone, porque hay algunas limitaciones en esa

web.
3.12. Flutter 2.0

En 3 de marzo de 2021, Google anuncio ellanzamientode Flutter2.0 y juntocon

ese anuncio, una serie de novedades. Esa nueva version trae mas compatibilidad
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entre multiplataformas ademas de que agrega mas plataformas como Windows,
macOS vy Linux.

La primera novedad mas importante anunciada es que en esa nueva version
estable, corrigieron muchos errores y crearon nuevos widgets tanto para iOS como
para Android. El asunto de los errores (muchas issues en el repositorio de Github de
Flutter) era uno de los mas esperados, ya que la comunidad requeria eso por mucho

tiempo. No obstante, hay mucho trabajo por hacer a este respecto.

Junto con esa version 2.0, Dart también ha ganado unanueva versién:la 2.12.
En esta nueva version, Dart utiliza Null Safety por defecto. Entonces a partir de esa
version, tanto de Flutter como de Dart, el compilador de Dart validara el codigo para
que sea totalmente compatible con Null Safety. Y eso implica quelas aplicaciones que
estén en las versiones antiguas y deseen migrar para lanueva, tendran que validar el
Null Safety. De igual modo, los paquetes y plugins en Flutter también tienen que
agregar esa nueva funcionalidad. Segun la documentacién de Flutter sobre la nueva

version [45], mas de mil paquetes fueron publicados con la validacion de Null Safety.

Otra importante novedad de esta version es que Flutter web (la version de Flutter
para desarrollo web), ha pasado de beta a versidn estable. Eso quiere decir que, a
partir de ahora, Flutter lleva la capacidad de reutilizacién de cédigos (antes solo en
dispositivos méviles) para la plataforma web y que también la comunidad ya puede

utilizar Flutter web para aplicaciones en produccion.

Adicionalmente Google ha anunciado Flutter para aplicaciones de escritorio. Es
decir, la utilizacion de Flutter para creacion de aplicaciones para plataformas como
macOS, Windows y Linux. Ademas de eso, Canonical (la compafiia por detras del
sistema operativo Ubuntu) ha anunciado que Flutter sera desde ahora la opcion
predeterminada para futuras aplicaciones de escritorio y moviles creadas por la
compania. En realdad, estas variantes de Flutter estan aun sus versiones iniciales
(beta snapshot) pero se espera que la version estable esté lista para fin de ese ano
(2021) segun la propia Google.
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4. NEAT:CASOPRACTICO.DESARROLLODE UN
PROTOTIPO DE APLICACION MULTIPLATAFORMA
UTILIZANDOFLUTTER

La app desarrollada para este TFM, Neat surge con el objetivo de ser una
aplicacién sencilla pero util, que permite mostrar y experimentar algunas de las
diversas herramientas de Flutter ademas de ejemplificar el funcionamiento del mismo
en un caso practico. Todo ello, no obstante, sin perder el propésito de crear una

aplicacion que sea util.

Neates unaaplicacién que permite que el usuarioalmacene datos de cita, notas,
tareas y contactos localmente en su movil. Funcionacomounaagenda parael usuario,

de modo que pueda almacenartodas estas informaciones en la misma app.

Es importante decir que Neat, asi como muchas otras aplicaciones existentes
tiene mucho que mejorar, en muchos requisitos. Hay ideas de muchas otras
funcionalidades, que seran citadas posteriormente, para incorporarse en la aplicacion

que llevaran la app para un préximo nivel, siendo mucho mas util para el usuario.
4.1. Herramientas y tecnologias utilizadas

A continuacioén, se mostraran las tecnologias utilizadas en el desarrollo y en la

construccion de la aplicacion, asi como una descripcion y por qué fue utilizado.

4.1.1. Visual Studio Code

El editor de cédigo Visual Studio Code o simplemente VSCode, fue elegido para
el desarrollode laaplicacion.Enladocumentacion de Flutter®, VSCode es citado como
uno de los muchos editores de cédigo posibles para el desarrollo con Dart y/o Flutter.
También podria ser elegido Android Studio, que es un ambiente de desarrollo
completo e integrado (IDE) y no solo un editor de codigo como VSCode. La opcién por
VSCode se debe casi que exclusivamente por ser una aplicacién mas leve (en
comparacién con Android Studio), mas sencillay que no exige un ordenador potente

para ejecutarlo.

8 https://flutter.dev/docs/get-started/editor?tab=vscode
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Adicionalmente, para el desarrollo de Flutter y/o Dart en VSCode, hay que
instalar la extension de Flutter proporcionadas por Google en la tienda de extensiones
de VSCode.

4.1.2. Git

Git fue la opcion elegida para mantener toda la documentacion y cédigo,
generados por este trabajo, versionados. Es decir, fue el software de control de version
elegido para gerenciar todos los archivos generados por este trabajo. Fue elegido por
su popularidady también porla facilidad que proporcionasea utilizando unaaplicacion

con interfaz grafica o linea de comando.

Adicionalmente todos los archivos generados estan alojados en un repositorio?
en Github, que es un proveedor creado para alojar codigo y/o documentos y que

mantiene el control de version usando justamente Git.

4.1.3. Notion

Notion es una aplicacion que permite la creaciéon de cosas como notas,
calendarios, cuadros de Kanban, base de datos, dentro de muchas otras. En ese
trabajo, Notion fue elegido para mantener todas las informaciones a respecto del
desarrollo de este trabajo en un solo lugar. Es decir, la pagina’® de Notion de ese
documento, se encuentra informaciones como: los sitios usados para busqueda de
informacidn, notas, calendarios con las horas trabajadas en cada parte que compone
ese documento, instrucciones sobre la aplicacion Neat, los requisitos, historias de

usuarioy muchas otras.

4.1.4. Whimsical

Whimsical es una aplicacion que permite la creacion de documentos,
flujogramas, notas adhesivas, mapas mentales y wireframes. Por ser una aplicacién
sencilla fue elegida para la creacion de flujogramas de la planificaciéon de este
documento, de la estructura de la interfaz grafica de la aplicacion, de la estructura de

la base de datos y casos de uso.

9 https://github.com/AdSoNaTuRaL/tfm-uja-flutter
10 https://www.notion.so/TFM-Trabajo-Fin-de-M-ster-a01256bf528b4eed 968 58 3d49163fe8b
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4.1.5. AVD Manager

AVD Manager es una aplicacion de Android Studio que permite crear un
dispositivo Android (mévil) virtualmente para poder hacer pruebas sin tener la
necesidad de usar un dispositivo fisico. Fue elegido debido a su buena integracién
con las herramientas de Flutter.

4.1.6. SQFLITE

Como el almacenamiento de datos es un requisito para esa aplicacién, se ha
optado por utilizar el plugin sqflite de Flutter, que utiliza la base de datos de SQLite. El
uso de SQLite se debe a sencillez que ofrece esa herramienta desde el uso sencillo
de funcionesy subrutinas, a la creacion de una base de datos con una configuracion
previa minima. Ademas, al ser una base de datos local, permite que cada usuario

mantenga su informacién en su propio movil.
4.1.7. Flutter Localizations

Flutter localizations es un paquete que viene junto con el SDK de Flutter, y cuya
finalidad es gestionar lainternacionalizacion de la aplicacion. Es decir, si la aplicacion
tiene la necesidad de ser entendida en muchos idiomas, ese es un paquete que te

ayuda hacer la “traduccidn” de la aplicacion de manera sencillay escalable.

Para Neat, ese paquete fue elegido por su facilidad y por venirintegrado en el
SDK de Flutter, ademas de que Flutter proporciona una documentacion muy rica para
ese paquete. Neat esta traducido a tres idiomas: portugués, inglés y espanol, siendo
el inglés el idioma predeterminado.

4.1.8. Shared Preferences

Shared Preferences es un plugin de Flutter que permite el almacenamiento de
datos sencillos especifico de cada plataforma (en iOS utiliza NSUserDefaultsy en
Android utiliza SharedPreferences). Fue elegido debido a su facilidad de utilizacion
para el almacenamiento de una variable que controla si el usuario esta utilizando la
aplicacion por primera vez o no. En caso de que esté usando por primera vez, la
aplicacién muestra al usuario las pantallas de onboarding que le ensefia brevemente

el funcionamiento basico de la app.
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4.1.9. Intl

Intl es un paquete de Flutter que permite, asi como el Flutter Localizations,
gestionar internacionalizacion. En el caso de Neat, fue elegido debido a su facilidad
para manejar formatos de fechay hora, ya que la aplicacién tiene muchos casos de

usoen quelafechay la horason utilizados.
4.1.10. Flutter Launcher Icons

Flutter Launchericonses un paquete que permite cambiarlos iconos de lanzador
de la aplicacion, sin tener la necesidad de hacer eso individualmente para cada
plataforma. Fue elegido debido a su facilidad de uso y por contener una

documentacién completa proporcionada por el equipo de Flutter.
4.1.11. Flutter Calendar Carousel

Flutter Calendar Carousel también es un paquete de Flutter que permite la
creacion de visualizacion de un calendario que puede ser deslizado horizontalmente.
Fue elegido por ser altamente personalizable y sencillo. En Neat, ese paquete fue
utilizado en la parte de almacenamiento de citas, donde era necesario una vista de

calendario.

4.1.12. Flutter Slidable

Al igual que alguno de los anteriores, Flutter Slidable es un paquete de Flutter
que permite acciones de deslizar en listados. En la ilustracion 32 se recoge una
demostracion de cémo funciona el paquete. Fue elegido por ser altamente

personalizable y por ser sencillo para trabajar.

=8 BN = 0 92% 00728
%

[~

Fluiter Slidable Demo

Tilen'
SlidableBehindDelegate
Tilen™1
SlidableStrechDelegate
Tilen®2
SlidableScrollDelegate

llustracion 32. Ejemplo del paquete Flutter Slidable
Tomadade [43]
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4.1.13. Scoped Model

Scoped Model es un paquete que, a diferenciade los anteriores, no trae ninguna
forma de representacion visual. Es un paquete que permite gestionarel estado de la
aplicacién en estado global, compartiendo datos de los widgets padres para sus
descendentes. Fueelegido por quela forma en que trabaja con la gestién de los datos
entre widgets padres e hijos se aplica perfectamente para el modelo de la aplicacién.
En el apartado de implementacion, se puede encontrar informacion mas detallada a

respecto de esa herramienta, asi como una explicacién de su funcionamiento.

4.1.14.Figma

Figma es una aplicacion que permite la edicion de graficos vectoriales y también
una herramienta para hacer prototipos. Actualmente es una de las herramientas mas
utilizadas para hacer prototipos ya que cuenta con una version gratis que es muy util
y versatil. También cuenta con una versidon de pago que adicionalmente te permite

hacer mas cosas.

En ese trabajo fue elegido por ser una herramienta muy populary por ofrecer

muchas facilidades en la hora de prototipar el disefio de la aplicacién Neat.

4.1.15.Barcode Scan

Barcode Scan es un plugin de Flutter que permite que el movil tenga
compatibilidad con el escaneo de cédigos de barras, en Android y iOS. Fue elegido
por tener una documentacion bien descriptiva y por ser una herramienta facil de

utilizar.
4.1.16. QR Flutter

QR Flutter es un paquete de Flutter que permite la creacién y lectura de codigos
QR de forma sencilla y rapida. Fue elegida por ser una herramienta con gran
popularidad en la tienda de Fluttery por tener una documentacion descriptiva. En el

caso de la aplicacion, esa herramienta se utiliza para la lectura de cédigos QR.
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4.2. Metodologia de desarrollo

Al elegir la metodologia utilizada para el desarrollo de la aplicacion se tuvieron

en cuenta diversos factores, de los cuales los principales fueron: los plazos, los

objetivos y el equipo.

Dado que el equipo estaba formado por una sola personay que la experiencia
con Flutter era inexistente, los requisitos no fueron estables, sino que cambiaron a lo
largo del proyecto varias veces. Igualmente, otros requisitos se afadieron
paulatinamente, haciendo con que surgiesen problemas que alteraron la planificacion
establecida. Uno punto positivo a respecto de no tener una fecha limite
predeterminada, fueron los plazos flexibles que permitieron la organizaciéon de ese

proyecto.

Por dichas razones, fue elegido la metodologia SCRUM que tiene puntos clave
que son optimos para factores de esa naturaleza. Por ejemplo, el desarrollo iterativo
e incremental fue adoptado en este proyecto ya que el “cliente”’ha podido hacerel uso
de software con las caracteristicas primordiales desde el principio (MVP). Ademas, al
haber iteraciones y entregas el cliente puede proporcionar feedback y asi ayudar a

mejorar el producto a cada iteracion.

Con ese enfoque incremental e iterativo, el proyecto fue dividido en pequefias
partes (iteracion, sprint) y a cada pequena parte, cada iteracion, fueron aplicadas las

etapas de analisis, disefio, implementacion y pruebas.
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Por cada sprint, cuya duracion es de 1 semana, hay una evolucién del producto

(requisitos funcionales — RF o requisitos no funcionales RNF) a partir de las

conclusiones de las iteraciones anteriores, sea afadiendo nuevos requisitos o

mejorando los que ya fueran completados.

4.2.1. Definicion de requisitos

A la continuacioén se establece los requisitos para el producto Neat, ademas de

contenerlas historias de usuario para cada requisito, en cual sprint fue desarrollado,

unamedida de prioridad y el estado en que el requisito se encuentra.

CRUD Tareas

RF1

Como usuario, quiero ser capaz de poder crear, editar, listar y borrar

tareas en la aplicacion para poder realizar el seguimientode mis tareas.

Prioridad: Alta

Estado: Hecho

Sprint: 2

CRUD Notes

RF2

Como usuario, quiero ser capaz de poder crear, editar, listar y borrar

notas en la aplicacion para poder realizar el seguimiento de mis notas.

Prioridad: Alta

Estado: Hecho

Sprint: 1
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CRUD Contactos RF3

Como usuario, quiero ser capaz de poder crear, editar, listar y borrar

contactos en la aplicacién para poder realizar el seguimiento de mis

contactos.
Prioridad: Alta Estado: Hecho Sprint: 3

CRUD Citas RF4

Como usuario, quiero ser capaz de poder crear, editar, listar y borrar

citas en la aplicacion para poder realizar el seguimiento de mis citas.
Prioridad: Alta Estado: Hecho Sprint: 4

Autenticacion de usuario RF5

Como usuario, quiero ser capaz de poder autenticarme en la aplicacion
para poder almacenar mis informaciones con seguridad, de la misma
forma que quiero poder salir de la aplicacion y la misma no mantener

mis datos guardados localmente.

Prioridad: Baja Estado: Por hacer Sprint: -

CRUD Enlaces RF6

Como usuario, quiero ser capaz de poder crear, editar, listar y borrar

enlaces en la aplicacién para poder realizar el seguimiento de mis
enlaces.
Prioridad: Medio | Estado: Hecho Sprint: 7
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Creacioén de onboarding RNF1

La aplicacion debe ser capaz de ofrecer pantallas de onboarding para
que asi el usuario pueda aprender lo que la aplicacion ofrece y como
puede operarla.

Prioridad: Medio | Estado: Hecho Sprint: 5

Creacion de pantalla de bienvenida RNF2

La aplicacién debe ser capaz de ofrecer unapantallade bienvenida para
el usuario para que asi, mientas el usuario haga cambios de
aplicaciones o cualquier el motivo, la aplicacién pueda exhibir una
pantalla amigable.

Prioridad: Medio | Estado: Hecho Sprint: 5

Internacionalizacion RNF3

La aplicacion debe ser capaz de tener soporte al menos en 3 lenguajes:

inglés, espafiol y portugués. El lenguaje por defecto debe ser el inglés.
Prioridad: Medio | Estado: Hecho Sprint: 6

Integraciéon con servicios del movil RNF4

La aplicacion debe ser capaz de integrarse con otras aplicaciones del
movil, para que asi haya mayor interactividad de la aplicacién. Por

ejemplo, interaccion con las notificaciones del movil.

Prioridad: Baja Estado: Por hacer Sprint: -

4.2.2. Casos de uso

Segun los requisitos especificados y anteriormente mencionados, se puede
identificar cuatro funcionalidades imprescindibles para el funcionamiento inicial de la
aplicacion de los cual, el usuario interactua directamente: CRUD Notas, CRUD
Contactos, CRUD Citas, CRUD Tareas y CRUD Enlaces.

62
Escuela Politécnica Superior de Jaén



Adson Henrique Moreira da Silva Analisis del kit de herramientas Flutter y desarrollo de
un prototipo de aplicacion multiplataforma

En la ilustracion 34 podemos mirar el diagrama de caso de uso general del
proyecto, que contiene los cuatro principales requisitos.

CRUD an
Appointment

. 4 CRUD an Contact
user
CRUD an Note

CRUD an Task

CRUD an Link

llustracion 34. Casos de uso general

Elaboracién propia

4.3. Implementacion e Validacién de la aplicacion

Este apartado cubrira las partes mas importantes referentes a laimplementacion
de la aplicacion utilizando Fluttery las otras tecnologias mencionadas anteriormente.
Es decir, las partes que exigieron mas cuidado al ser desarrollado, patrones de disefio

entre ofras.

4.3.1. Estructuradel arbol de widgets

Como se ha indicado en los apartados anteriores, todo en Flutter es widget y
como el arbol de widget, algunas veces, puede crecer en exceso, haciendo con que
la organizacion y separacion del codigo sea comprometida. Dicho eso, antes de
empezar el desarrollo de la aplicacidn decidi hacer un breve borrador de como seria
la estructura del arbol de widgets de toda la aplicacion que puede verse en la

ilustracion 35.
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App: Neat -> OnBoarding (First use)

App: Neat

|

Appointments

l

IndexedStack

F’H

List Entry

l

Details

llustracion 35. Estructura del arbol de widgets de la aplicacién

Elaboracion propia

La idea de la ilustracion no es mostrar todos los widgets presentes en la
aplicacion, sinointentardemonstrar como la estructura de la parte visual esta montada
para que haya un cierto patrén en el desarrollo. En lailustracién 35, en la parte mas
exterior (rectdngulo amarillo) estan los widgets que componen toda la parte de
onboarding de la aplicacion que solo es exhibida en la primera vez que el usuario
accede a la app. Esta primera parte estd formada por widgets como MaterialApp y
Scaffold que generan el dibujo inicial de la aplicacion; a continuaciéon tenemos un
widgetllamado de SafeArea quesirve para que Flutter adapte la aplicacion en méviles
que contienen notch, que es muy presente en los méviles mas actuales. En la

ilustracion 36, un ejemplo de moviles que contienen notch.
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llustracion 36. Ejemplo de méviles con notch

Elaboracion propia

Tras el widget de SafeArea, tenemos un widget de PageView que hace una
exhibicion de paginas en unaunica visualizacién; eso permite que el usuario pueda
deslizar la pantalla de derecha para la izquierda y/o viceversa, sin la necesidad de
crear una pagina para cada visualizacion. Y por ultimo el widget de OnBoarding, que

es un widgetpersonalizado, o sea, que fue creado por el autor de este trabajo.

Después del widget de OnBoarding los préximos widgets (rectangulo rojo) son
los widgets principales de la aplicacion propiamente dicha. De hecho, el widget padre
también esta compuesto por un MaterialApp y Scaffold, con la diferenciade que ahora
hay un nuevo widget llamado DefaultTabController, que hace el control de las

pestafas de la aplicacién que puede servisto en la ilustracion 37.
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= a Y

Appoir Contac Tasks

llustracion 37. Pestainas de la aplicacion

Elaboracién propia

Mas abajo, siguiendo la ilustracion 35, encontramos el widget TabBar que
controla, por ejemplo, los iconos mostrados, el titulo de cada pestafia, entre otras
cosas. Y desde ahi pasamos entonces para cada widget individualmente: Citas
(Appointments), Contactos (Contacts), Notas (Notes), Tareas (Tasks) y Enlaces
(Links). Cada uno de estos widgets estda compuesto por un widget IndexedStack, que
a su vez esta formado por un List (donde son listados los datos creados por el usuario)
y un Entry (donde lo usuario inserta los datos); finalmente cada List contiene mas

widgets que fueran resumidos en lailustracion como Details.
4.3.2. OnBoarding

Como se ha dicho anteriormente, la aplicacién solo muestra el onboarding en
la primera utilizacion. Eso es posible gracias al paquete, mencionado anteriormente,
Shared Preferences, que permite grabar las preferencias del usuario localmente de

forma sencilla. En la ilustracion 38, mostramos el cdédigo que hace esa validacion.

firstTime = @;

preferences wait

firstTime = preferences .( 'onBoardingAlreadyBeenSeen
preferences.s onBoardingAlreadyBeenSeen", 1);
Veat());

home: firstTime % 1 ?

llustracion 38. Uso de Shared Preferences en OnBoarding

Elaboracion propia

Inicialmente, en la linea 10 de la ilustracion 38, se encuentra la inicializacién de
la variable firstTime con el valor cero. A continuacion, dentro de la funcidén main, en la
linea 13, podemos ver el uso de Shared Preferences, en lo cual la aplicacion espera

queeste paquete obtengaunainstancia de si misma, pasando el valor para la variable
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preferences. Luegoenlalinea 14, hayunaasignacion alavariable firstTime, que toma
el valor onBoardingAlreadyBeenSeen guardado en las preferencias del usuario; si es
la primera vez que el usuario usala aplicacion, ese valor viene como nuloyaque esa
variable no existe en las preferencias del usuarioy a partir de ese punto ya estara
creada. En la linea 15, la variable es creada en las preferencias del usuario con el
valor 1, lo que indica que el usuario ya havisto las pantallas. Después en la linea 55,
se comprueba una condicién, siempre que la aplicacion inicia, que verifica si el valor
de la variable firstTime es diferente de uno; en caso que verdadero, el usuario es

encaminado para el widgetde OnBoarding, sino es encaminado para el widget Home.

Como la aplicacion almacena datos localmente, en el caso de que el usuario
borre los datos de la aplicacién (lo cual incluye las preferencias del mismo) en la
préxima utilizacion de la aplicacion le mostrara nuevamente las pantallas de

onboarding.
4.3.3. Prototipos del disefio de la aplicacion

La parte de creacion de prototipos fue una parte muy importante en todo el
proceso de desarrollo de la aplicacion. Los prototipos hechos fueron una manera de
testear las ideas de la aplicacion antes de empezar a desarrollarla. Fue basicamente
el borrador de la idea, que ha tenido la funcion de validar la jerarquia del arbol de
widgets, de las informaciones, el flujo de las pantallas y de la navegacion entre

pantallas.

Como el objetivo de los prototipos en el caso de Neat no eran demonstrar toda
la aplicacion, sino validar y tornar la idea mas madura, los prototipos no contienen
todos los detalles y pantallas presentes en la aplicacion real. En otras palabras, la

aplicacion real tiene mas pantallas y detalles que los descritos en los prototipos.

Como se ha mencionado anteriormente, parael disefio de los prototipos se utilizd
la herramienta Figma y los prototipos pueden ser vistos en el enlace

hitps:/bit.ly/3vgWwKJ, donde se puede mirar con mas riquezas de detalles. En la

ilustracion 39 se puede ver los prototipos, pero de forma estatica. Es importante decir
también que la aplicacion real ha sido muy fiel a los prototipos creados, teniendo poca

diferencia entre la app y los prototipos.
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llustracién 39. Prototipos de diseio de la aplicacion

Elaboracion propia

4.3.4. Base de datos

Dado que el almacenamiento de datos es un requisito para que la aplicacion
funcionedemanera util para el usuario, se hizoimprescindible la eleccion de unabase
de datos; concretamente, para la aplicacion Neat, la opcion fue SQLite. Por ser una
de las bases de datos mas utilizadas del mundo [44], ser una base de datos popular
entre los moviles, ser rapida, pequefia, de almacenamiento local y facil de
implementar. De esta forma, SQLite se ha convertido en una base de datos increible

para aplicaciones individuales que enfaticen eficiencia, simplicidad y confiabilidad.

Por ser una aplicacion sencillay que no contiene muchas entidades (Notas,
Contactos, Tareas, Citas y Enlaces) y ninguna relacion entre esas entidades, el
modelo de disefio de la base de datos tampoco es muy complejo. La ilustracion 40,
muestra como el disefiode la base de datos es sencillodonde también se puede notar
que cada entidad de la aplicacién tiene su propia base de datos y que cada unatiene
su propia tablay suscampos con el tipo entero o texto, que son los dos tipos primitivos
que SQLite reconoce.
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Databases

!

[

Contacts

has the table

!

contacts

with fields

- id (integer)(PK)
- name (text)
- phone (text)
- email (text)
- birthday (text)

[

Appointments

has the table

!

appointments

with fields

- id (integer)(PK)

- title (text)

- description (text)
- date (text)

- time (text)

|

Tasks

has the table

!

tasks
with fields

- id (integer)(PK)

- description (text)

- due_date (text)

- completed (integer)

Notes

has the table

!

notes

with fields

- id (integer)(PK)
- title (text)

- content (text)

- color (text)

Links

has the table

!

links

with fields

- id (integer)(PK)
- descriptioon (text)
- act_link (text)

llustracién 40. Modelo de disefio de la base de datos
Elaboracién propia
La base de datos fue planificada para que cada entidad tenga su propia base de
datos para que asi, en un futuro, en el caso de necesitar hacer algun cambio con
alguna entidad (como agregar mas detalles o relaciones con otras herramientas o las
propias tablas), la aplicacion esté lista para recibir los cambios sin mucho desarrollo

adicional.
4.3.5. Estructuradel proyecto

Al igual que la mayoria de las aplicaciones desarrolladas en Flutter, todo el
cbdigo, toda la aplicacion se concentra practicamente al 100% dentro de la carpeta
lib. Y dentro de la carpeta lib, cada entidad tiene su propia carpeta con todos los
contenidos relacionados a entidad dentro de ella. Asi, todo lo relacionado a la entidad

Contactos, por ejemplo, van estar en la carpeta contacts.

Dentro de cada carpeta de cada entidad se puede observar que hay un patrén
en la nomenclatura de los archivos Dart. A modo de ejemplo teniendo en cuenta la

entidad Notas:
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o Notes.dart — Ese es el archivo principal de lo cual se puede acceder a las
otras pantallas de Notas. En ese archivo también es donde esta
configurado el Scoped Model y el widget IndexedStack.

o NotesDBWorker.dart — Este archivo contiene el codigo que es entendido
por la base de datos SQLite. Proporciona unacapa de abstraccion que
permite cambiar de base de datos sin la necesidad de cambiar todo el
codigo de la aplicacion.

o NotesEntry.dart — Este archivo contiene todo el cédigo necesario para
dibujar la pantalla de entrada de datos de esa entidad.

¢ NotesList.dart — Este archivo contiene todo el codigo necesario para listar
los datos ya inseridos en la aplicacion por parte del usuario.

¢ NotesModel.dart — Este archivo contiene una clase que representa la
entidad, en ese caso Notas. Esa clase representar un objeto del modelo

Notas que es exigido por Scoped Model.

Fuera de las carpetas de entidad, se pueden encontrar otras carpetas que
representan pantallas y/o widgets como es el caso de las carpetas homey onboarding.
También se pueden encontrararchivosindividuales que de modo general son archivos
o codigos comunes o Utiles a varias partes de la aplicacién. De este modo tenemos
archivos como: app_localizations.dart (Que es el archivo que contiene todo el codigo
que hace lainternalizacidn del texto), constants.dart (Qque contiene las constantes que
son usadasen la aplicacién como colores, tiempo de animacion), size_config.dart (que
es un archivo que es util para coger el tamafio de la pantalla del usuario), utils.dart
(que contiene muchas funciones utiles para trabajar con formatos de fecha, etc.),
main.dart (Que es el archivo principal de la aplicacién, es el primer archivo a ser leido
por el compilador de Dart) y también BaseModel.dart (que contiene toda la

configuracién para la utilizacién de Scoped Model).

Fuera de la carpeta lib, se puede encontrar carpetas como android, que es la
carpeta que contiene todos los archivos necesarios para que la aplicacion sea
compilada para Android,asi como lacarpeta ios. En algunos casoses necesariohacer
modificaciones en archivos individuales de cada plataforma y justamente para eso las
carpetas con las configuraciones individuales de cada plataforma estan presentes.

También se puede encontrar la carpeta assets, donde estan los archivos que no
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pertenecen a la aplicacién, peroque se desea utilizarcomo imagenes, fuentes,iconos,
etc. Adicionalmente encontramos la carpeta /ang, que contiene tres ficheros JSON,
los cuales almacenan todos los textos utilizados en la aplicacion. Un JSON para cada
idioma, asi que si deseas afiadirmas idiomas, basta con crear un fichero JSON con

las traducciones y algunas configuraciones extras en el archivo main.dart.

Otro archivo muy importante que esta fuera de todas las carpetas, esto es, en la
raiz del proyecto, es el archivo pubspec.yaml que es un archivo que contiene todas
las dependencias utilizadas en la aplicacion, asi como muchas configuraciones tales

como la configuracion de fuentes o de imagenes (assets), entre otras.

Toda la estructura del proyecto puede ser verificada en lailustracién 41, donde
también se han incluido archivos como .gitignore y README.md; ambos son archivos
de configuracién de Git, asi como los otros archivos que no fueron citados son archivos

de configuraciones de Flutter.
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> W android
~ [ assets
> I fonts
> U@ images
> W& ios
~ [m lang
{-} enjson
{-} esjson
{-} ptjson
~ [ lib
> @ appointments
B contacts
B home
B links
@ notes
Notes.dart
NotesDEWorker.dart

%
%
%
W

NotesEntry.dart
NotesList.dart
NotesModel.dart
> @ onboarding
> @ tasks
& app_localizations.dart
BaseModel.dart
constants.dart
main.dart
size_config.dart
<.dart
.gitignore
[ .metadata
|
B pubspeclock
pubspec.yaml
© READMEmd

llustracién 41. Estructura del proyecto

Elaboracién propia

4.3.6. Lalogica por detras de Scoped Model

Antes de empezar a explicarla l6gica por detras de Scoped Model es importante

dejar claro algunos puntos importantes.

El primer punto es que, asi como muchas herramientas actuales que trabajan
con programacion reactiva (React, React Native, etc.), en Flutter existe la gestidon de
estados. De modo general podemos decir que en Flutter siempre hay dos estados:
estado local, en el cual los widgets consumen y producen datos localmente, o sea
solo el widget que gestiona esos datos tiene acceso a ellos; y estado global, que es
justamente lo mismo a la diferencia que en esa situacién, los widgets consumen o

producen informaciones y datos entre ellos.
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El segundo punto es que, como se ha dicho en capitulos anteriores, Flutter no
ofrece una forma oficial de Google para trabajar con gestion de estados en la
aplicacion. Es decir, Flutter proporciona widgets que hacen gestion de estados, como
por ejemplo StatefulWidget y a pesar de que este widget sea suficiente para muchos
casos y sea bastante util, no lo es en casos donde la gestiéon de estados tenga la
necesidad de ser global. Ese widget solo ofrece la gestion de estados localmente, o
sea, solo gestiona el estado local de un determinado widget. Pero por ejemplo en
situaciones donde es necesario compartir los estados entre widgets (hijos y padres),

ese widget se torna una herramienta limitada y dificil de trabajar.

El tercer punto a tener en cuenta es que, asi como Google no ofrece unaforma
oficial de trabajar con la gestion de estados, no hay unaforma candnica de hacerlo.
Hay muchos paquetesen la tiendade paquetes de Flutter que ofrecen la funcionalidad
de gestionarlos estados local o globalmente. Pero la eleccion de la herramienta recae
en el desarrollador, en funcion de cual es su necesidad y lo que la herramienta te
puede ofrecer. A modo de ejemplo, los paquetes que hacen gestion de estado en
Flutter, mas conocidos y usados son: BLoC, Redux, Provider, Scoped Model,
InheritedWidget& InheritedModel, Fish-Reduxyhay muchos otros. Pero cada unocon

un enfoque distinto con sus ventajas y desventajas.

Dicho eso, para el desarrollo de Neat, la opcién que mas se encajaba en los
criterios de la aplicacion y que dispone de ventajas y facilidad en la implementacion
fue Scoped Model. Esa herramienta dispone de simplicidad al mismo tiempo que te
ofrece gran control sobre la gestion de estados, ofreciéndote un conjuntode utilidades
que permite pasar con facilidad una entidad de datos de un widget padre para sus
hijos. Ademas de todo eso, cuando un dato de la entidad cambia, todos los widgets
hijos de la entidad son reconstruidos para que la interfaz grafica muestre los datos
actualizadosen tiempo real. Y esta esla herramientaideal ya que la aplicacion trabaja
con entidades de datos (Notas, Citas, etc.) y a la medida que alguno dato de esas

entidades cambien, todos los widgets hijos se reconstruyen.

Para el correcto funcionamiento de Scoped Model son necesarias algunas
etapas: la primera de ellas exige la creacion de una clase modelo, esa que extendera
de la clase Model de Scoped Model, y con eso en su clase modelo podra afiadirlos

métodos de I6gica y/o de datos. Importante decir que ese primero paso sirve para que
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el método notifyListeners pueda ser llamado dentro de su clase modelo y asi notificar
todos los widgets hijos a esta y asi los widgets hacer la renderizacion de acuerdo con
el cambio provocado. En las ilustraciones 42 y 43 tenemos un ejemplo de como eso

esta implementado en el caso de las entidades de Notas y Enlaces.

t '../BaseModel.dart';

notesModel = /

llustracion 42. Implementacion de Scoped Model con la entidad de Notas

Elaboracién propia
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'package:Neat/BaseModel.dart’;

[ linksModel = LinksM )z

actLink;
- description;
completed = false;

hasLink() 1
return actLink == null;

llustracién 43. Implementacion de Scoped Model con la entidad de Enlaces

Elaboracién propia

En el caso de la ilustracion 42, la clase NotesModel extiende de BaseModel que
usa la clase Notes para establecer el tipo del modelo. Adicionalmente declara una
variable color y un método para establecer el color (setColor) y dentro de ese método
hace unallamada al método de BaseModel llamado notifyListeners. En otras palabras,
en cualquier parte de la aplicacion, cuando este método setColor es Illamado, él
ejecuta el método notifyListeners que provoca que todos los hijos de eso modelo
(listeners) se rendericen nuevamente, ya que se supone un cambio de color en ese

caso (cambio en la entidad de Notas).

En lailustracion 43, pasalo mismo con la diferencia de que dentro de la clase de
LinksModel no hay ninguna implementacion de método de légica y/o datos, lo que
muestra que la necesidad de no tener un método implementado es normal. Eso no
quiere decir que los métodos extendidos de BaseModel no pueden ser llamados; al
contrario, incluso sin ninguna implementacién todos los métodos extendidos pueden
ser llamados, haciendo necesario solo que una instancia de esa clase sea creada.
Otra diferencia es que en la ilustracion ademas de extender BaseModel también
extiende de LinkSelection (la palabra with en Dart permite hacer muchas extensiones,

que en Dart es llamado de Mixin).
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La segunda etapa exigida por Scoped Model es solo colocar el widget de
ScopedModel en el arbol de widgets. La forma mas comun de hacer eso es
envolviendo el widget que necesita de acceso al modelo con el widget ScopedModel.
Generalmente, se envuelve con el widgetde ScopedModel el widget que esté situado
en la parte superiordel arbol, es decir, el padre. La ilustracion 44 muestra un ejemplo
de como el widget Scaffold fue envuelto por ScopedModel (destacado con la linea
roja) en la clase ContactsList (Que sirve para listar los contactos creados por el

usuario).

model: contactsModel,
child: ¢

return

child: Icon(

onPressed: ()
contactsModel.entityBe
contactsModel.se
contactsModel.setSt

)

)y

llustracion 44. Ejemplo del widget ScopedModel en el arbol de widgets

Elaboracion propia

La tercera etapa es envolver los widgets hijos (aquellos que estén debajo de
ScopedModel) con el widget ScopedModelDescendent. Al igual que en ScopedModel
solo es necesario envolverlos widgets que desean que se rendericen. Asi como en el
anterior, generalmente se envuelve el widget hijo mas arriba en el arbol para que asi
todos sus hijos hereden las caracteristicas de sus padres. En la ilustracion 44 es
posible mirar un ejemplo (destacado con la linea amarilla) de como esa tercera etapa

es implementada.

A partir de ese instante, cualquier alteracion en los datos de la entidad, es decir,
en los modelos, haraquelos widgets cambien de estado y asi haran unarenderizacion

de acuerdo con la necesidad que el algoritmo de Flutter determine.
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4.3.7. Informaciones adicionales

Como ya se ha comentado, las carpetas android y ios estan presentes en todo
proyecto creado con Flutter para dispositivos méviles. Eso porque hasta el momento,
Flutter solo soporta esas dos plataformas moviles (Android y iOS), que dominan el
mercado de dispositivos moviles. Las carpetas estan presentes primeramente porque
contienen configuraciones para la compilacién en cada plataforma individualmente. O
sea, la carpeta de Android tiene configuraciones para la compilacién del codigo de
Flutter para un dispositivo Android, de forma similar ocurre con iOS. Pero también
algunas veces, se hace necesario cambiar algunas configuraciones individualmente
para cada plataforma. En otras palabras, algunas veces, por mas que la aplicacion
sea multiplataforma, es necesario hacer cambios individuales en una plataforma que

no es necesario en otra.

En Android, por ejemplo, cuando es necesario utilizar algun sensor, o permiso
del mévil en su aplicacion Flutter, es necesario escribir el permiso en un archivo
llamado AndroidManifest.xml que esta presente dentro de la carpeta de android. En
Neat, fue necesario modificar la carpeta de ambas plataformas individualmente para
hacer configuraciones del icono de lanzador, ya que Android y iOS tienen

configuraciones distintas para hacer eso.

Un punto importante es que eso no debe ser una preocupacion para el
desarrollador — trabajar con archivos nativos —, porque Flutter ofrece una
documentacién muy amplia y diversa sobre casitodas las configuraciones necesarias

caso quiera hacer algo que involucre codigo nativo de las plataformas.

4.3.8. Validacion de la aplicacion

Este apartado ira mostrar la percepcion de uso de la aplicacion, obtenida tras
poner la aplicacién disponible a algunos usuarios finales. El objetivo final de la
validacion fue comprobar que la aplicacion cumple con los requisitos minimos y

comprobar que su funcionamiento sea util y no presente ningun error.

Para realizar esta validacion, se credé un formulario utilizando la herramienta de

Google Forms, donde las personas, que tuvieron acceso a la aplicacion tenian que

contestar preguntas como:
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e ;Cuales su percepcion o sensacion principal al utilizar la aplicacion?

e ;Qué pensaste de la fluidez al usar la aplicacion?

e ;Podria decirnos qué diferencias ha notado entre el uso de esta
aplicacién y otras que utiliza habitualmente?

e ,Tiene algunasugerencia sobre como podria mejorar la aplicacion?

e Tiene algun conocimiento técnico en el desarrollo de aplicaciones

moviles?

Teniendoesoen cuenta, es importante decir que todas las valoracionesrecibidas
a través del formulario fueron de personas que utilizan sistema operativo Android, ya
que la aplicacion disponible se ejecutaba solo en Android (gracias a que Android
permite instalaciones de aplicaciones fuera de su tienda oficial de apps). Por el
contrario, los moéviles con iOS no permiten tal accion. A pesar de ello, se ha podido

comprobar su funcionamiento en ambas plataformas.

La aplicacion fue puesta disponible para 14 personas, de las cual, la gran
mayoria ya tenia conocimientos previos en desarrollo mévil, lo que demuestra una
experiencia previa con aplicaciones moviles. La ilustracion 45 muestra el porcentaje

de candidatos que ya tenian un conocimiento previo en desarrollo de aplicaciones

moviles.

Finalmente, ;tiene algun conocimiento técnico en el desarrollo de aplicaciones moviles?
14 respuestas

@ si
® No

llustracion 45. Usuarios que ya tenian conocimientos previos en desarrollo mévil

Elaboracién propia
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En relacién a la fluidez de la aplicacion, que engloba toda la usabilidad de ella
como el flujo de pantallas, el disefio de la misma, si no ocurre ningun error 0 es una
aplicacién lenta, los usuarios que probaron la aplicacién han elegido entre “Fluida”y
“Muy fluida”. La ilustracion 46 muestra el porcentaje de eleccion de los usuarios.

:Qué pensaste de la fluidez al usar la aplicacion?

14 respuestas

@ Pobre

@ Podria ser mejor
) Regular

@® Fluida

@ Muy fluida

llustracioén 46. Fluidez de la aplicacion

Elaboracion propia

En términos de percepcion o sensacion al utilizar la aplicacidén los usuarios
podrian escribir sus respuestas en forma de texto. De forma general, los usuarios han
contestado que la aplicacion es sencillay util, lo que al final era el propdsito de la
aplicacion. En lailustracion 47 se puede ver una recopilacion de las respuestas de los
usuarios;incluye respuestas en espafol y portugués, ya que la aplicaciéon fue puesta
a disposicidén de usuarios de ambos idiomas a fin de comprobar si la aplicacion
reacciona correctamente al idioma del movil del usuario.En la actualidad, la aplicacién

esta disponible en portugués, ingles (idioma predeterminado) y espafiol.
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;Cual es su percepcion o sensacion principal al utilizar la aplicacion?

14 respuestas

Uma aplicacdo simples, direta ao ponto e bem fluida
aplicativo muito rapido

Bueno, mi primera percepcion fue: sencilla pero atil!
Sencillo de utilizarse

Mi sensacian fue genial ya que hay un buen disefio y una experiencia de usuario muy agradable, asi que
pude entender cudl es la funcion de la aplicacion.

Aplicacao perfeita

Bien estructurado y de facil manejo.

O aplicativo € de facil utilizagao e intuitivo:

Me ha parecido una app muy util y con disefio muy bonito

Interface amigavel e similar as aplicagdes ja conhecidas o que faz a utilizagde ser mais intuitiva
Facilidade e agilidade, pois ao utilizar o aplicativo tudo € muito intuitivo.

Fécil de usar

Aplicativo com layout clean e facil para utilizar.

bastante util para organizar a rotina diaria

llustracion 47. Percepcion al utilizar la aplicacion

Elaboracién propia

En relacidon, a sugerencias de mejorias en la aplicacion, los usuarios también
pudieron expresar sus ideas en forma de texto. En ese caso, no hay un consenso
entre la mayoria de los usuarios, dado que cada uno tiene unanecesidad distinta de
acuerdo con sus necesidades especificas. Pero la idea de poner notificaciones,
alarmas o una alerta es la sugerencia que aparece mas veces. De hecho, eso es uno
de los requisitos de la aplicacion, que puede ser visto en el apartado de casos de uso,
pero que todavia no ha sido implementado. Muchas de esas ideas, que se puede
encontrar en la ilustracion 48, pueden ser tenidas en cuenta ya que algunas son

validas y quizas puedan serimplementadas en trabajos futuros.
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;Tiene alguna sugerencia sobre como podria mejorar la aplicacion?

14 respuesias

Na aba de Tasks o teclado poderia ser retraido quando eu estivesse digitando a descricdo e clicasse no
icone de data

Lo que he contestado arriba.
Para mi esta muy funcional

Para mejorar esta aplicacion, implementaria notificaciones, y también tal vez niveles de prioridad en los
eventos (alto, medio, bajo). ¥ tal vez para que sea mas obvio sobre algunas funciones, por ejemplo, como
eliminar las notas, eventos ... etc.

Um contador de dias e um cronometro

No tengo sugerencia.

Poder criar grupo de notas e poder adicionar links que ndo possuem qrcode

Quizas una guia inicial mostrando para gue sirve la app y como funciona las principales herramientas.

0 cadastro das tarefas possuir a possibilidade de incluir um tépico principal e vincular varias subtarefas
Seria muito interessante se adiciona-se um alerta/alarme/notificagéo no horario dos agendamentos.
Ndo

Resposta acima

notificagdo de quando chegar o momento de um evento

llustracion 48. Sugerencias de mejorias para la aplicacion

Elaboracion propia

En cuanto a la diferencia entre esta aplicaciéon y otras aplicaciones que los
usuarios utilizan habitualmente, tampoco ha existido consenso entre los usuarios.
Algunos han sugerido nuevas mejorias, mientras otros han hecho una comparativa
entre Neaty las aplicaciones que utilizan. En lailustracidén 49, se puede ver todas las

respuestas.
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; Podria decirnos que diferencias ha notado entre el uso de esta aplicacion y otras que utiliza
habitualmente?

14 respuesias

As animactes sem pequenos travamentos nas transigdes de animagdo
A principal diferencga foi a fluidez do app

Yo pienso que el design podria ser mejorado. No sé, algo como los botones, dibujos. Algo que hiciera la
aplicacion mas colorida.

En otras aplicaciones hay muchas opciones y informaciones haciendo que sus funcionalidades no sean
utilizadas del todo o con efectividad.

La primera impresion es que podria usar esta aplicacion para muchos propodsitos y seria Gtil ya que no
necesitaria muchas ofras aplicaciones.

Muito &gil, ajuda nas aplicagdes das atividades, agendas do dia a dia.
En este se puede leer QR Codes.
0s menus serem de facil acesso na parte superior do aplicativo.

Un texto de ejemplo que mostra para que sirve cada herramienta, como por ejemplo "escriba agui notas de
algo gue no puedes olvidar”. Parece una tonteria pero es muy impertante en un primero contacto con la
app. Pero de resto, la app se ve con un disefio muy bonito y es muy Util para usar en el dia a dia.

Utilizo muito ferramentas para controle de tarefas e tive mais dificuldade para organiza-las usando o
aplicativo

A principal diferencga € ter varias ferramentas em uma so!
Ele € intuitivo facil de usar, a gente ndo apanha pra aprender

Clicar na data do calendario para incluir a tarefa. Atualmente s0 permite na data corrente e assim alterar a
data.

melhor desempenho

llustracion 49. Percepcion de diferencias entre Neaty otras aplicaciones

Elaboracion propia

De ese modo, teniendo en cuenta todas las respuestas, preguntas y el objetivo
final de la aplicacién, se puede concluirque la aplicacion ha cumplido con su objetivo
final de ser unaaplicacion util, sencillay de facil utilizacidén. Todas las respuestas del

formulario pueden serencontradas en: https://bit.ly/31obzad.
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5. CONCLUSIONES Y LINEAS FUTURAS

5.1. Conclusiones

Con la realizacion de ese proyecto, con el intuito de analizar el kit de
herramientas de Fluttery desarrollar un prototipo de aplicacion multiplataforma, se ha
podido notar que Flutter es una herramienta increible. Aunque sea una herramienta
relativamente nueva, hapresentado ventajas que ningunaotra herramienta del mismo
campo tiene ahora mismo. No obstante, también ofrece un buen conjunto de
desventajas, lo cual es hasta cierto punto normal dado que es una herramienta

relativamente nueva.

Desde su primer lanzamiento estable (aproximadamente 2 afos), Flutter ha
evolucionado bastante. Hay muchas compainiias invirtiendo no solo el tiempo en esa
herramienta, sino que también soporte y dinero; lo que hace que la herramienta
obtenga madurez de forma rapida y quién sabe si podria volverse la herramienta mas
fuerte en ese campo de IT. Asi, encontramos que ya hay muchas compafias
invirtiendo en Flutter como Microsoft o Canonical, igualmente encontramos casos de
éxito de companias que han adoptado Flutter para sus aplicaciones como es el caso

de NuBank, la mayor banca digital del mundo.

Flutter ofrece muchas ventajas para quien desea desarrollaruna aplicacion para
multiplataformas. Su SDK ya tiene resuelto muchos problemas que asustaban a las
empresas cuando pensaban en desarrollar aplicaciones para distintos sistemas
operativos. Ahora mas que nunca, con el lanzamiento de la version 2 estable, Flutter
se muestra mas fuerte, agregando mas plataformas que daran soporte, corrigiendo
muchos errores de la version anterior; de hecho, ha conseguido que mas compainiias
ayuden en el crecimiento de Flutter, lo cual es todo un logro. Flutter tiene todo para

convertirse en la mejor herramienta para desarrollo multiplataforma.

Para finalizar, teniendo en cuenta los objetivos de ese proyecto y a pesar de
algunas desventajas y problemas enfrentados durante el desarrollo del prototipo,
Flutter es una herramienta que merece una oportunidad. Afinal, el analisis de Flutter
ha sido increible, lo que ha permitido obtener gran conocimiento de una herramienta

nueva que quizas en un futuro préximo dominara el mercado. Ademas, el prototipo,
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construido con la version anterior de Flutter, ha sido una aplicacién bien estructurada

y que al final ha sido una aplicacion util para las personas que lo probaron.

5.2. Lineas futuras

A pesar de que el prototipo desarrollado en este proyecto sea muy util, hay
muchas formas de incrementarlo, volviéndolo mas util. Empezando con los requisitos/

casos de uso que estan por hacery quizas incrementando mas funcionalidades.

Tras el lanzamiento de la nueva version de Flutter, un proyecto futuro, ademas
de crear nuevas funcionalidades para las aplicaciones ya existente, seria expandir
Neat para plataformas web y/o aplicaciones de escritorio ya que ahora Flutter es

estable en dichas plataformas y asi poder exhibir el poder de Flutter.
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APENDICES

1. MANUAL PARA EL USUARIO

En ese apartado se puede encontrar el manual de usuario, mediante el cual el
usuario puede aprender a utilizarla aplicacion y asi sacar mayor provecho y utilidad

de la app.
1.1. Onboarding

Cuando se abre la aplicacion por la primera vez nos aparece las pantallas de
onboarding, que sirven para mostrar todo lo que la aplicacion puede hacer de forma
sencillay directa; a modo de instruir el usuario sobre el alcance de la aplicacion,

conforme se puede ver en la ilustracion 1.

Neat Neat Neat

llustracién 1. Pantallas de onboarding

Elaboracién propia

Una vez que el usuario prosiga presionando el boton “Continue”, sera
redireccionado a la primera pantalla de la aplicacién, a través de la cual el usuario ya

tiene acceso a funcionalidades de la misma. En este caso, se muestra al usuario un
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calendarioque refleja todas las citas insertadas. Pero también se puede mirarlas otras
pestafias de la aplicacion, que al ser elegida leva el usuario a dicha funcionalidad. En
lailustracion 2, las pestafias que dan acceso a las demas funcionalidades del sistema
se pude observar en el rectangulo verde, mientras en el rectangulo rojo se observa la
primera pantalla exhibida después de las pantallas de onboarding. También se puede
observar en la misma ilustracion (rectangulo naranja), que hay un icono que
representa la accidén de volver haciaatras, o sea, volver a las pantallasde onboarding;
es importante tener en cuenta que ese icono, asi como las pantallas de onboarding

solo estan presentes durante la primera utilizacion de la aplicacion.

B =] B e

Appoir Contac Notes Tasks Links

19 ) 20 )( 21 )( 22 )( 23 )

(26 ) 27 )( 28 )( 20 ) 0 ) 1

llustracién 2. Pantalla tras pantallas de onboarding

Elaboracion propia

1.2. Citas (Appointments)

La pantalla de Citas es la primera a la que el usuario tiene acceso tras las

pantallas de onboarding. El calendario que se muestra, es unaforma visual y util que

el usuario dispone para mirar todas sus citas afadidas. Esa pantalla ofrece todas las
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funcionalidades necesarias paraque el usuario puedaafadir, editar, visualizary borrar

una cita.

e Andfadirunacita — para afnadiruna cita el usuario solo tiene que hacer clic
sobre el boton presente en la parte inferior (con el iconode +) e insertar
las informaciones referentes a su cita. Las informaciones solicitadas son:
un titulo, una descripcidén, una fecha y una hora, siendo obligatorias
solamente el titulo y la descripcion. Por defecto, la aplicacién elegira la
fecha del dia actual como fecha para la cita, si desea cambiar, basta que
haga clic en la fecha que saldra un widgetde calendario para que pueda
elegir otra fecha. La ilustracion 3, muestra el flujo minimo necesario para

anadiruna cita.

] a L ' B a L

Appeir Contac Notes Tasks Appoir Contac Notes Tasks

B8 a

Appoir Contac

INSS
< Apr 2021 > T < Apr 2021 >

Mon  Tue Wed  Thu Fr Sat [*]  Cita previa para acreditar certificaclo sun  Mon Tue Wed Thu
digital FNMT| I

/_
=
N
w
5 \
@ ) N\
e J| 2 ) }
\ I\
) ( i
=
{ =
N
w
{ =
v
| o

(19 )( 20 ) 20 )( 22 )[ 23 )( 2 ) £ Date Lo )10 )( 20 ) 2 )( 22 )( 23 )(

s N R e N A R T 14/4/2021 s N R e e
‘ Vze ) 27 ) 28 )( 20 )( d0 ) 1 ‘ )26 ) 27 ) 28 | 20 1
Mow o M A R 3 N N - ‘®‘ Time ,_ Mow o M A R 3 N N

@ Cancel » °

llustracién 3. Pasos minimos para anadir una cita

(5]
@

Elaboracién propia
Adicionalmente, la ilustracion 4 muestra los demas pasos necesarios (no

obligatorios) en el caso de que sea necesario cambiar la fecha de la cita

y/o afiadirun horario para la misma.
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SELECT DATE

Cita previa para acreditar certificado

Fri, Apr 30

April 2021 =

s

digital FNMT
[} Date N
30/4/2021
© Time o
1:00 PM '4

Cancel

]

Appoir

Contac Notes

INSS

CANCEL

Tasks

SELECT TIME

D Cita previa para acreditar certificado

digital FNMT
[ Date N

30/4/2021 ’
@©  Time N

1.00 PM 4

2] CANCEL

Cancel Save

llustracion 4. Pasos para cambiar fecha y/o hora
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Despuésde haberinsertadolos datos y clicado el botén de guardar (save)
mostrado, la cita ya esta guardada y puede ser visualizada en el

calendario, como se muestra en la ilustracion 3.

Editar una cita— Para editar una cita, basta que el usuario haga clic sobre
un dia que haya una cita ya anadida (representadas por un puntillo azul
en el calendario debajo de los dias, conforme se puede observar en la
ilustracion 3). Después de hacer clic, la aplicacion exhibira un listado con
todas las citas del dia, elija unoy haga clic sobre el mismo y asi la
aplicacién abrira el formulario con las informaciones anteriormente
afiadidas. Basta que el usuario edite las informaciones a su gusto y
guarde las mismas. La ilustracion 5 representa como es el flujo de edicion

de unacita.

B a [ ] (]

Appoil Contac Notes Tasks Links

T INSS

D Cita previa para acreditar certificado

digital
(o Js)e )7 )8 )9 )(nm)
00— =< April 30, 2021
Y12 ) 1 @ 15 (16 )
—~ k: = ’.'Ii" — x = ’ — INSS (1:00 PM)
V[ 19 120 W21 ) 22 '.“_‘ 23 \ ) Cita previa para acreditar certificado digital FNMT B Date /'
30/4/2021

V27 ) 28 )( 29 ‘ 1
N N P [©) Time 5
1:00 PM 4

o Cancel Save

llustracién 5. Pasos para editar una cita
Elaboracion propia
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e Borrar unacita— El proceso de borrar una cita es muy similar a editar una
cita, con la diferencia de que ahora en vez de hacerclic sobre la cita, hay
que deslizar la cita de la derecha hacia la izquierda, haciendo que
aparezca el icono de borrar. Haciendo clic en este boton de borrar, la
aplicacién muestraun mensaje de confirmacion, preguntando siel usuario

esta seguro que deseas borrar dicha cita. La ilustracién 6 muestra el flujo

de borrar unacita.

Delete Appointment
April 30, 2021 April 30, 2021
Are you sure you want to delete
INSS?

INSS (1:00 PM) 0 PM)
Cita previa para acreditar certificado digital FNMT para acreditar certificado digital

<=

Cancel

llustracion 6. Pasos para borrar una cita

Elaboracién propia

e Visualizar citas — La parte de visualizacion de citas ya esta presente en la

ilustracion 3, bastando que el usuario haga clic sobre un dia que haya
citas inseridas.
1.3. Contactos (Conftacts)
Esa funcionalidad permite crear, listar, editar y borrar contactos. Se puede

acceder desde la pestana de Contactos. Al hacer clic sobre la pestafia Contactos, la
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pantalla exhibida muestra todos los contactos ya afadidos por el usuario. La

ilustracion 7 muestra la primera pantalla al acceder la pestafia de contactos.

= (=] B e

Appoir Contac Notes Tasks Links

Adson Henrigque
603854700

llustracion 7. Primera pantalla al acceder a contactos

Elaboracion propia

e Anadirun contacto — El proceso de afadir un contacto es muy similar al
proceso de afadiruna cita, con la salvedad de los datos necesarios para
lainsercion. Los datos obligatorios para la creacidon de un contacto son: el
nombre y el correo electronico. La ilustracién 8 muestra los pasos minimos

necesarios para la creacion de un contacto.
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A B B

Appoir Contac MNotes

Adson Henrique
603854700

) a8 B

Appoir Contac Notes Tasks

Naruto Shippuden

-

Phone

K

naruto@konoha.jp

&

Birthday

@ Cancel

llustracién 8. Pasos minimos necesarios para la creacion de un contacto

Elaboracion propia

e Editar un contacto — Para editar un contacto ya previamente creado es
necesario que el usuario acceda a pestafa de contactos y haga clic sobre
el contacto que desea editar en el listado de contactos. La aplicacién
exhibira el formulario con las informaciones, para que el usuario altere las
informaciones que desea y guarde los cambios. La ilustracion 9 muestra

el flujo para la edicion de un contacto.
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B B8 [ ] (]

Appaoir Contac Notes Tasks Links

Naruto Shippuden

° Naruto Shippuden

611110200

-

[ ¢

naruto@konoha.jp

2

Birthday

° Cancel Save

llustracién 9. Pasos necesarios para la ediciéon de un contacto

e Borrar un contacto —

Elaboracidn propia

El proceso de borrar un contacto es similar al de

editar; nuevamente, en vez de hacer clic en el contacto, es necesario que

el usuario deslice el contacto de la derecha hacia la izquierda, haciendo

visible eliconode borrar. Haciendo clicen ese icono,la aplicacion exhibira

un mensaje preguntando si el usuario estd seguro de la accion. La

ilustracion 10 muestra

Escuela Politécnica Superior de Jaén

el flujo necesario para borrar un contacto.

97



Adson Henrique Moreira da Silva Analisis del kit de herramientas Flutter y desarrollo de
un prototipo de aplicacion multiplataforma

& a8 [ 7 & a ]

Appoir Contac Notes Tasks Appair Contac Notes Tasks

Adson Henrique Adson Henrique
603854700 603854700

° Naruto Shippuden uto Shippuden

Delete Contact

Are you sure you want to delete
Naruto Shippuden?

llustraciéon 10. Pasos necesarios para borrar un contacto

Elaboracién propia

e Listar contactos — La parte de visualizacién de contactos ya esta presente
en lailustracion 7, siendo suficiente que el usuariohagaclic en la pestana

de contactos.
1.4. Notas (Notes)

Esa funcionalidad permite crear, listar, editar y borrar notas. Se puede acceder
desde la pestafia de Notas. Al hacer clic sobre la pestafia Notas, la pantalla exhibida
muestra todas las notas ya afnadidas por el usuario. La ilustracion 11 muestra la

primera pantalla al acceder la pestafia de notas.
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llustracién 11. Pantalla inicial de la pestafna notas

Elaboracion propia

e Anadir una nota — El proceso de afadir una nota es parecido a los
anteriores. Haga clic en botdon de afadir una nota, inserta los datos
(siendo los datos obligatorios el titulo y la descripcién, ademas de poder

elegir un color para la nota) y guardar los cambios hechos. La ilustracion
12 muestra el flujo de afiadiruna nota.

T Eercicios

m Hacer mas ejercicios

' TR

-©

llustracion 12. Pasos necesarios para afadir una nota

Elaboracién propia
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o Editarunanota- para editar unanotaya previamente creada es necesario
que el usuario acceda a pestafia de notas y haga clic sobre la nota
deseada, en el listado de notas. La aplicacion exhibira el formulario con
las informaciones, para que el usuario altere las informaciones que desea

y guarde los cambios. La ilustracion 13 muestra el flujo para la edicion de

unanota.

& a [ 7

Appoir Contac Notes Tasks

] a8 [

Appoil Contac Notes Tasks

T Ejercicios

[*]  Hacer més ejercicios

s HEE HBE

Cancel Save

llustracién 13. Pasos necesarios para editar una nota

Elaboracion propia

e Borrar unanota - El proceso de borrar una nota es similar al de editar, a
la diferencia que ahora en vez de hacerclic en la nota, es necesario que
el usuario deslice la nota de la derecha haciala izquierda, haciendo con
quesea visibleel iconode borrar. Haciendoclicen ese icono,la aplicacién
exhibira un mensaje preguntando si el usuario esta seguro de la accion.

La ilustracion 14 muestra el flujo necesario para borrar una nota.
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a8 a

Appoir Contac Notes Tasks i Contac Notes Tasks

Delete Note

Are you sure you want to delete
AGUA?

Cancel

llustracion 14. Pasos necesarios para borrar una nota

Elaboracion propia

e Visualizaruna nota —La parte de visualizacion de notas ya esta presente
en la ilustracion 11, siendo suficiente que el usuario haga clic en la

pestafia de notas.
1.5. Tareas (Tasks)

Esa funcionalidad permite crear, listar, editar y borrar tareas. A la diferencia de
las demas, esta también te permite marcar si unatarea ya fue hechao no. Se puede
acceder desde la pestafia de Tareas. Al hacer clic sobre la pestafia Tareas, la pantalla
exhibida muestra un listado con todas las tareas ya anadidas por el usuario. La
ilustracion 15 muestra la primera pantalla al acceder la pestafia de tareas y también

la opcidn de marcar tareas completadas.
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B a [ ] ) B a8 [ ]

Appaoir Contac Notes Tasks Links

] a [ ]

Appaoir Contac Notes Tasks

Appair Contac Notes Tasks

0 Terminar TFM Terminar TFM Ferminar FFM
April 30, 2021 April 30, 2021

g

llustracién 15. Primera pantalla al acceder la pestaia de tareas

Elaboracion propia

e Anfnadir tarea — El proceso de anadir una tarea es parecido con los

anteriores. Hacer clic en botdn de anadir una nota, insertar los datos

(siendo la descripcion el unico dato obligatorio) y guardar los cambios

hechos. La ilustracién 16 muestra el flujo de afiadirunatarea.

[*]  Hacer dispositivas de asignatura de [*]  Hacer dispositivas de asignatura de
o Terminar TFM dispositives maviles| dispositives maviles|
April 30, 2021
[  DueDate ’ ]  DueDate

llustraciéon 16. Pasos necesarios para creacionde una tarea

Elaboracion propia
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o Editar tarea — para editar unatarea ya previamente creada es necesario
que el usuario acceda a pestafia de tareas y haga clic sobre la tarea
deseada, en el listado de tareas. La aplicacién exhibira el formulario con
las informaciones, para que el usuario altere las informaciones que desea
y guarde los cambios. La ilustracion 17 muestra el flujo para la edicion de

una tarea.

B = 8 o

Contac Notes Tasks Links

B = 8 o

Contac Notes Tasks Links

[*]  Terminar TFM

O Terminar TFM
April 30, 2021

= Due Date
30/4/2021

° Cancel Save

llustracion 17. Pasos necesarios para la edicion de una tarea

Elaboracion propia

e Borrar tarea — El proceso de borrar una tarea es similar al de editar, a la
diferencia que ahora en vez de hacerclic en la tarea, es necesario que el
usuario deslice la tarea de la derecha hacia la izquierda, haciendo con
que aparezca el icono de borrar. Haciendo clic en ese icono, la aplicacion
exhibira un mensaje de confirmacion preguntando si el usuario esta
seguro de la accién. La ilustracién 18 muestra el flujo necesario para

borrar una tarea.
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| a8 B . (<} | a8 [ e

Appoir Contac Notes Tasks Links Appoil Caontac Notes Tasks Links

Terminar TFM Terminar TFM
O <4 u

April 30, 2021 April 30, 2021 Delete

Delete Task

Are you sure you want to delete
Terminar TFM?

Cancel

llustracion 18. Pasos necesarios para borrar una tarea

Elaboracién propia

e Visualizartarea — La parte de visualizacion de tareas ya esta presente en
la ilustracién 15, siendo suficiente que el usuario hagaclic en la pestafia

de tareas.

1.6. Enlaces (Links)

Esa funcionalidad permite crear, listar, editar y borrar enlaces. Una diferencia
con respecto a las demas, es que esa funcionalidad solote permite afadirenlaces por
medio de QRCode, es decir, el usuario no puede afadirmanualmente un enlace, sino
que hay que escanearlo por medio de la camara. Ademas de eso, la aplicacion
también te permite acceder a los enlaces sin la necesidad de usar un navegador de
internet externo, siendo necesario solamente el usuario hacer doble clic sobre el

enlace ya creado.

Se puede acceder desde la pestafa de Enlaces. Al hacer clic sobre la pestana

Enlaces, la pantalla exhibida muestra un listado con todos los enlaces ya afadidos
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por el usuario. La ilustracion 19 muestra la primera pantalla al acceder la pestafia de
enlacesy como es el funcionamiento de la abertura del enlace.

= WIKIPEDIA Q

) =] [ [}

Citas Contac Notas Tareas Enlaces

Welcome to Wikipedia,

the free encyclopedia that anyone can edit.
6,281,908 articles in English

The arts Biography Geography History
Mathematics Science Society Technology
All portals

From today's featured article

| B . Dreamsnake is a 1978 science

fiction novel by American
writer Vonda N. Mcintyre, It is
an expansion of her Nebula
Award-winning 1973

novelette "Of Mist, and Grass,
Twosnakeswound  and Sand’. The main

ArBlnd.a staffare character, Snake, is a healer

often a symbol of

g who uses genetically modified
serpents to cure sickness in

the aftermath of a nuclear holocaust on Earth. The

titular "dreamsnake” is an alien serpent whose

venom iives diini ieoile ileasam dreams. The

llustracion 19. Pantallas de la pestana Enlaces
Elaboracién propia

e Andadir enlace — el proceso de afadir un enlace es parecido con los
anteriores. Haga clic en boton de afiadir, inserte los datos (siendo la
descripcion el unico dato obligatorio) y guardar los cambios hechos. Para
insertar el enlace, haga clic en el icono de la camara, la aplicacién
solicitara permisos para acceder ala camara y desde ahiel unicoque hay
que hacer es apuntara camara hacia algun QRCode. La ilustracion 20

muestra el flujo de anadirun enlace.
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A0 |

FLASH ON

) a [ )

Citas Contac! Notas Tareas Enlaces

M & B /] ()

Citas Contact Notas Tareas Enlaces

Tr Wikipedia

(o] Leer QR |

@ Concetar

llustraciéon 20. Pasos necesarios para crear un enlace

Elaboracion propia

e Editar enlace — para editar un enlace ya previamente creado es necesario
queel usuariohagaclicsobre el enlace deseado, en el listado de enlaces.
La aplicacion exhibira el formulario con las informaciones, para que el
usuario altere las informaciones que desea y guarde los cambios. La

ilustracion 21 muestra el flujo para la ediciéon de un enlace.
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llustracién 21. Pasos necesarios para editar un enlace

Elaboracion propia
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e Borrar enlace — El proceso de borrar un enlace, a la diferencia de editar
que, en vez de hacer clic en el enlace, es necesario que el usuario haga
un clic y mantenga el clic presionado hasta que la aplicacion exhiba un
mensaje preguntando siel usuario esta seguro de la accién.La ilustracion

22, muestra el flujo necesario para borrar un enlace.

B B8 = ]

Citas Contac! Notas Tareas Enlaces

Borrar Enlace

¢Estas seguro de que quieres borrar
Stack overflow?

Cancelar Borrar

llustracién 22. Pasos necesarios para borrar un enlace

Elaboracion propia

e Visualizarenlace —La parte de visualizacién de enlaces ya esta presente

en la ilustracion 19, siendo suficiente que el usuario haga clic en la

pestafia de enlaces.
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