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Resumen

El presente proyecto de fin de grado explora el uso e implementacién de procesos de ingenieria
de software en el desarrollo del front-end de aplicaciones con estado almacenado, mostrado y

transferido mediante el uso de APIs REST para crear Wemon.

Wemon es una Red Social en el contexto de la Sociedad de la Informacién desarrollada mediante

el uso de el framework Flutter.

En este TFG exploraremos los métodos y patrones seguidos para desarrollar las distintas pantallas
de la aplicacién partiendo de un diseno grafico conceptual de la misma, todo ello en el contexto

de un equipo de desarrollo y disefo de 6 a 8 integrantes.

Para implementar las distintas pantallas, primeramente, se analiza y divide su disefio y funcionali-
dades esperadas en historias de usuario, que seran refinadas y divididas en subtareas asignadas ay
desarrolladas por cada uno de los equipos de desarrollo, siendo estos dos equipos los de front-end

y back-end.



Abstract

This final degree project explores the use and implementation of software engineering processes
in the development of the front-end of applications with stored, displayed, and transferred state
using REST APIs to create the Wemon application, a Social Network in the context of the In-
formation Society, using the Flutter framework, as well as the methods and patterns followed to
develop the different screens of the application based on a conceptual graphic design of the same,

all within the context of a development and design team of 6 to 8 members.

To implement the different screens, firstly, their design and expected functionalities are analyzed
and divided into user stories, which will be refined and divided into subtasks assigned to and

developed by each of the development teams, namely the front-end and back-end teams.
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1. Introduccion

Los teléfonos mdviles inteligentes, los ordenadores y la informatica en general se ha convertido
en un componente vital y casi omnipresente en nuestras vidas, y con ellos las aplicaciones que nos
permiten sacarles el maximo partido. No es poco comun por lo tanto, encontrar buenas ideas por
parte de estudiantes de informatica, profesionales y aficionados para perfeccionar esta experien-

cia.

Sin embargo, materializar las ideas puede ser algo complejo que en ocasiones puede parecer una

labor titanica.

El presente PFG pretende explorar la aplicacidn practica de conceptos de la ingenieria de software
como son las metodologias agiles, asi como procesos de organizacion del trabajo y patrones de
implementacidn, para servir como guia a aquellos que deseen implementar sus ideas de desarrollo

de aplicaciones.

El ejemplo que se seguira durante todo el PFG es Wemon, una red social orientada a planes en cuyo
desarrollo llevo trabajando mas de dos afios y medio siguiendo un rol de analista y desarrollador

front-end dentro de la estructura organizativa del equipo.

Este equipo esta compuesto por dos desarrolladores del front-end, dos del back-end, una disena-

dora grafica y dos personas encargadas del marketing y gestion del lado empresarial del proyecto,

Primeramente, se explicara el estado del arte del desarrollo de aplicaciones multiplataforma, para
posteriormente explicar de forma resumida conceptos clave para la organizacion del desarrollo
como son las metodologias agiles y conceptos basicos del desarrollo como son ciertas pinceladas
de diseno grafico, disciplina vital de entender minimamente para una buena comunicacién con el

equipo de disefo.

Seguidamente, se explicara el proceso seguido desde que se recibe un disefio, hasta que este esta
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listo para produccidn.

Adicionalmente, se explicaran los procesos seguidos para la modificacién de una pantalla ya puesta

en produccion.
Durante estas dos ultimas fases, se hara hincapié en la gestion del cambio.

Todo esto se explora desde el punto de vista de un equipo de desarrollo pequeno geograficamente

distribuido, con los retos y restricciones que ello conlleva.

1.1 Motivacion

En el ambito profesional, la eleccion de este PFG viene motivada por la falta de ejemplos practicos
y accesibles de aplicacidn real de metodologias agiles en equipos pequenos en el desarrollo de
aplicaciones multiplataforma, y en concreto por la falta de todo lo mencionado en el &mbito de
Flutter.

Esta falta de informacién dificulta la entrada al mercado de potenciales desarrolladores en etapas
tempranas de la vida profesional de un ingeniero de software como lo es la etapa universitaria,
donde es muy probable que un estudiante se junte con sus comparferos de carrera con una idea,

pero sin saber cdmo enfocarla y como proceder de una forma productiva.

Como ejemplo de un producto real desarrollado utilizando los métodos explorados por este PFG
presento Wemon, una aplicacién desarrollada por un equipo pequeno de desarrollo de entre 4y 6

personas, con otras 2 personas adicionales para disenio de Ul y UX.

1.2 0Objetivos

En el ambito personal, he decidido enfocar mi PFG en el desarrollo de aplicaciones con frame-
works multiplataforma, Flutter en concreto, por mis conocimientos del propio framework, asi
como mi conviccion en la idea de que desarrollar productos ttiles en equipo, con lo que ello con-
lleva en términos de planificacién y ejecucidn, es el complemento ideal a la formacidn tedrica y
practica en el ambito académico. Los problemas y cuestiones inesperadas surgidas en estas fases
de desarrollo, asi como la retroalimentacidon proveniente de los usuarios al hacer uso de esta, me
han dado una perspectiva mas clara de lo que es el desarrollo real de soluciones en equipo con

grados de experiencia variados.
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+ Aprender a convertir disefios en pantallas funcionales.

+ Aprendery aplicar patrones reutilizables, mantenibles y sencillos de implementar para desa-

rrollar pantallas funcionales con capacidad de representar estados y cambios entre estados.



2. Estado del Arte

En la actualidad, y gracias a la creciente necesidad de integrar software en todo tipo de solucio-
nes, el desarrollo de aplicaciones multiplataforma se encuentra en auge. Con la introduccion y
adopcién masiva en el mercado de conceptos como el disenio responsive, que hacen referencia a
la necesidad de contenidos representados por pantalla para adaptarse a distintos tipos, tamanos y
resoluciones de pantalla, esta realidad queda patente. Todas las empresas quieren tener una pre-
sencia en internet, e internet se encuentra presente en una amplia variedad de dispositivos, que

vienen en formas y tamanos de todo tipo.

Un claro ejemplo de la necesidad para una empresa de estar presente en todo tipo de plataformas
son las redes sociales. Instagram, WhatsApp, Twitter, Facebook y miles de redes sociales poseen
no solo una versién mévil de sus aplicaciones, sino también una plataforma web y aplicaciones de
escritorio que permiten a sus usuarios utilizarlas en todo tipo de circunstancias. En este mismo
sentido, Wemon pretende incorporarse al mercado como una red social mas, y por ello necesita

disponer de la capacidad de expandir su terreno de juego de forma rapida y eficiente.

La capacidad de una misma base de cédigo para ser transpilada y posteriormente ejecutada en
diferentes sistemas con requisitos diferentes, como pueden ser Android, iOS, Windows, Mac, Li-
nux, Web o sistemas integrados ahorra tiempo y recursos en desarrollo, y estandariza elementos
visuales que, de otra forma, quedarian sujetos a la capacidad del equipo de desarrollo para intentar
replicar los resultados obtenidos en un lenguaje y plataforma en el c6digo a ejecutar en la plata-

forma siguiente.

2.1 Aplicaciones Multiplataforma

Como se ha expuesto anteriormente, las aplicaciones multiplataforma estan presentes en nuestro
dia a dia [1]. Un ejemplo muy conocido y usado por todos es Netflix, que dispone de una misma

base de c6digo para sus aplicaciones de escritorio, Android, iOS y Web.
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El concepto tras el desarrollo usando frameworks multiplataforma es programar una vez, y dejar

que el framework haga la conversidn a las plataformas finales deseadas.

Figura 2.1: Una unica base de cddigo para varias plataformas

+ Codigo: una unica base de cddigo para la aplicacion.

+ Framework: encargado de proporcionar las capacidad de la base de cddigo tnica para ser

transpilada al c6digo especifico de cada plataforma.

+ Android, i0S...: las correspondientes plataformas en las que se desea publicar la aplicacién.

Los principales exponentes a dia de hoy de estos frameworks de desarrollo multiplataforma son

React Native y Flutter, desarrollados respectivamente por Facebook (ahora Meta) y Google.

Entre las aplicaciones mas destacables desarrolladas con React Native, destacan:

+ Instagram: aunque utiliza muchas adaptaciones y c6digo adicional nativo a cada platafor-

ma por cuestiones de optimizacion, ciertas partes de la misma como su secciéon de compras
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estan hechas con React Native para permitir una experiencia similar en multiples platafor-

mas.

+ Facebook Ads Manager: encargado de proporcionar las capacidad de la base de cédigo

Unica para ser transpilada al c6digo especifico de cada plataforma.

Por el lado de Flutter, tenemos:

+ Google Pay: una de las principales carteras digitales utiliza Flutter para construir su aplica-

cién moévil.

+ eBay: en efecto, el segundo marketplace a nivel mundial utiliza Flutter para construir su

aplicaciéon mévil de manera rapida y sencilla.

+ iRobot: esta plataforma de programacién orientada a robdtica implementa tanto tu aplica-
cién mévil como su aplicacion web utilizando una dnica base de cddigo mediante el uso de

Flutter.

En este concepto clave de "Una base de cddigo, multiples plataformas objetivo” 2.1 nos basamos
para definir el fundamento de Wemon, asi como se han basado en él miles de plataformas ya no
solo de redes sociales, sino de todo tipo incluyendo finanzas, comercio etc. a lo largo del globo

para desarrollar su filosofia tecnoldgica.
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En cuestidn de cifras, la necesidad de tener presencia digital en multiples plataformas se hace
evidente si tenemos en cuenta las tendencias de uso y descarga de aplicaciones a nivel mundial,

que no han hecho mas que crecer y casi se han duplicado en tan solo seis afos.

Number of mobile app downloads worldwide from 2016 to 2022 (in billions)

2016 2018 2019 2020 2021 2022
Additional Information:
Worldwide: Data.ai; 2016 to 2022;i0S

installs and updates are

Source

Figura 2.2: Numero de descargas de apps mdviles a nivel mundial (2016-2022). Fuente [2]

Esto se traduce en un gran potencial de beneficio tanto para los creadores de aplicaciones como
paralos anunciantes, proveedores y negocios que se benefician de las aplicaciones para atraer nue-
vos clientes. A esto se le suma el valor anadido para los consumidores, que tendran la posibilidad
de elegir qué aplicaciones les son mas ttiles de entre la gran variedad de aplicaciones disponibles

en el presente y en el futuro.
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Ademas, el abaratamiento en los costes de produccién y distribucion de tecnologia lo suficiente-
mente potente como para ejecutar navegadores, asi como la potente inversion en infraestructura
de redes a escala global de la ultima mitad de siglo, han hecho que el nimero de usuarios con ac-
ceso a internet se haya quintuplicado en los tltimos 15 afios, superando la cifra de los cuatro mil
seiscientos millones de usuarios, casi un cincuenta y nueve por ciento de la poblacién mundial, y

creciendo.

Number of internet users worldwide from 2005 to 2022 (in millions)

6,000

5,300

5,000

4,000

ons

3,000

Number of users in milli

2,000

1,000

2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022

Source Additional Information:
Ty Warldwide; ITU; 2005 to 2022; figures are estimates
@ Statista 2023

Figura 2.3: Numero de descargas de apps méviles a nivel mundial (2016-2022). Fuente [3]

En definitiva, el avance tecnoldgico global supone un reto para las empresas y organizaciones que
pretendan tener una presencia relevante en las vidas de todo el mundo, y la entrada en el mercado
de frameworks multiplataforma de desarrollo permite la entrada de forma sincronizada y con bajo

coste de cualquier desarrollo
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2.2 Redes Sociales

Desde poco después de la creacidon de internet en los anos 80, las redes sociales han sido uno de los
principales medios de difusion e intercambio de informacidn, experiencias y momentos a escala

global.

Estas plataformas han experimentado un rapido crecimiento en los dltimos afos tanto en nimero
como en sus caracteristicas y enfoque, centrandose algunas en compartir fotos, como es el caso de
Instagram y Snapchat, mientras que otras se centran en microblogging y comunidades, como son
los casos de Twitter y Reddit. La propularidad de este formato de plataforma es tal, que hoy en dia
existen incluso redes sociales enfocadas al trabajo como pueden ser Linkedin o Xing en el caso de

paises de habla germana.

Figura 2.4: Numero de usuarios activos por cada red social. Fuente [4]
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A medida que las redes sociales aumentan su presencia en la sociedad, estin también han dejado su
huella en la salud mental, especialmente la de los jévenes, quienes son especialmente susceptibles

a su influencia.

Mental Health: The Impact of Social Media on Young People

Ranking of social media platforms according to impact on youth mental health

B et positive B Net negative

Survey conducted in the United Kingdom among 1,479 young people between the ages of 14 and 24. 14 factors were taken
into account such as anxiety, depression, loneliness, self-image, harassment, opportunity to express oneself.

AR statista %

@statistaCharts  Source: Royal Society for Public Health

Figura 2.5: Ranking de impacto neto sobre la salud mental por red social. Fuente [5]

Redes sociales como Instagram, Snapchat o Tiktok, orientadas a la exposicion de la imagen propia
remunerada mediante likes, comentarios y visualizaciones, en combinacién con el uso abusivo de
efectos que ocultan todo aquello que el usuario categorice como imperfecciones, han exacerbado

los ya existentes problemas de auto-imagen en los jévenes hasta niveles preocupantes.

El ciberbullying, entendido como bullying llevado a cabo en la red, es uno de los causantes de este
deterioro de la salud mental. Hoy en dia no es necesario estar en un aula, o fisicamente expuesto a
nadie para recibir criticas pasadas de rosca, y es que gracias a internet todas las consecuencias de

nuestra existencia en sociedad, tanto las buenas como las malas, nos acompafian a todos lados.
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Cyberbullying by Gender
(Nationally representative sample of 4,500 U.S. 12-17 year-olds)
40.0
36.3

35.0
30.0
250

g 200

& 17.0
13.0 4 H2

10.7
8.0
10.0 + S
4.8
5.0 —
0.0
Thave been cyberbullied Thave been cyberbullied I have cyberbullied others Thave cyberbullied others
(previous 30 days) [lifetime) (previous 30 days) (lifetime)
W Male (n=2135) E Female (n=2096)
Cyberbullying Research Center
www.cyberbullying.org Sameer Hinduja and Justin W_ Patchin (2018)

Figura 2.6: Ciberbullying, provocado y recivido, por género. Fuente [6]

El mal sabor de boca provocado por estas estadisticas, asi como el que dejan los informes de la
investigacion de la ex-empleada de Facebook Frances Haugen sobre el impacto de las redes sociales
de la empresa en la salud mental y la politica mundiales, ha creado una necesidad de mercado de
albergar modelos de redes sociales mas saludables, en los que la imagen se trate de una forma no

adulterada, y que premien la naturalidad.

La red social BeReal, lanzada en 2019 pero popularizada a mediados de 2022, es un claro ejemplo
de una red social que ha entrado fuertemente en el mercado de las redes sociales, obteniendo una

media de 73.5 millones de usuarios mensuales
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Number of BeReal app downloads worldwide from January to September 2022 (in
millions)

ons

ads in milli

wnl

Number of d

Jan 2022 Feb 2022 Mar 2022 Apr 2022 May 2022 Jun 2022 Jul 2022 Aug 2022 Sep 2022

Google Play Store and Apple App Store combined

Figura 2.7: BeReal, descargas por mes a nivel mundial, 2022. Fuente [7]

El uso de BeReal es sencillo. Descarga la app, registrate y seras notificado diariamente para subir
una foto a la misma hora que el resto de sus usuarios. Las fotos se sacaran sin filtros y con ambas
camaras, mostrando tanto al usuario como su entorno y ofreciendo un formato de posts mas real

del que nos acostumbran otras redes sociales.

La naturalidad de esta red, en la que ademas se reacciona a los posts del resto con fotos de nuestra
propia cara acompanadas del emoji correspondiente al sentimiento que pretendemos transmitir al
creador de la foto a reaccionar, ayuda a crear ese nuevo modelo de red social del que hablabamos,
y es la prueba fehaciente de que la tecnologia y sus aplicaciones a un mismo campo puede tener

una cara B, mas positiva que sus implementaciones iniciales.

En definitiva, las redes sociales, al igual que cualquier otro servicio tecnoldgico, evolucionan y
seguiran evolucionando segiin cambien las demandas de la sociedad. Estas a su vez cambiaran
a la sociedad a través de su transformacion, y el ciclo se repetira, esperemos que con resultados

crecientemente positivos para sus usuarios y la sociedad en general.



3. Conceptos Previos

3.1 Metodologias Agiles

Las metodologias agiles dentro de la industria del software son marcos de referencia de trabajo y
organizacion de equipos de desarrollo de software que se caracterizan por su flexibilidad, adapta-
bilidad y tener como objetivo la entrega rapida y continua de valor; esto se consigue gracias a flujos
de retroalimentacién constantes, que permiten a los miembros de los equipos agiles responder a

los cambios necesarios en el proyecto de forma agil.[8][°]

Algunos ejemplos de estas metodologias son Scrum, Kanban O Extreme Programming (XP), pe-
ro para los propdsitos de explicar las herramientas empleadas en este PFG, nos enfocaremos en

Scrum, Kanban y Scrumban, siendo este dltimo una mezcla de los otros dos.

Scrum

Scrum es una metodologia agil con origen aplicado a procesos a mediados de los 80 gracias a Hiro-
taka Takeuchi e Ikujiro Nonaka[ 1 0], posteriormente aplicada al software en los 90 por Sutherland,

Scumniotales y McKenna, y formalizada por Ken Schwaber en 1995.[11]

Los principios rectores de las metodologias agiles, siendo estos la entrega continua y rapida de
valor mediante retroalimentacidn, pretenden ser acentuados e implementados en el caso de Scrum
durante el denominado "Sprint”, que es una unidad de tiempo de duracién fija definida por el

equipo, con una duracién de una o dos semanas, que se repite de forma ciclica.

En este contexto, se llevan a cabo las siguientes actividades:

+ Sprint Planning: realizada al comienzo de cada Sprint, su objetivo es definir las metas y los

elementos de trabajo que se abordaran en el sprint.
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+ Daily Scrum: de repeticion diaria, en ella cada miembro del equipo comparte su progreso,

lo que le bloquea en conseguirlo, y se coordina con el resto del equipo.

+ Sprint Review: presentada al final del Sprint, aqui se muestra a los Product Owners y Sta-
keholders las funcionalidades desarrolladas en el sprint; ademas se recogen sus comentarios

y se ajustan los elementos de trabajo restantes de manera acorde.

+ Sprint Retrospective: tras finalizar el sprint, el equipo reflexiona sobre el mismo y busca
mejorarlo, identificando los aspectos positivos y negativos de este, asi como posibles opor-

tunidades de mejora.

Todas estas actividades seran llevadas a cabo por el equipo Scrum, divisible en los siguientes com-

ponentes:

+ Product Owner: responsable de definir los requisitos del producto, priorizar la lista de
elementos de trabajo en un "backlog’, y asegurarse de que el trabajo adecuado se hace en el

momento adecuado.

+ Scrum Master: que toma el rol de facilitador, asegurandose que se sigan las buenas practicas
y los principios de Scrum y eliminando aquello que pueda afectar a la productividad del

equipo.

+ Equipo de desarrollo: que es auto-organizado y multidisciplinario, es decir, todos tienen

las habilidades para completar cualquier trabajo del backlog de forma individual.

Kanban

Kanban, del japonés & (Kan), que significa “signo” o “sefial visual” ,y it (Ban), que signifi-
ca “tablero”[12]. Esta metodologia agil enfoca su estilo en una gestion visual basada en tableros
que marcan el estado del trabajo (en cola, haciéndose, hecho etc.), ofreciendo asi la posibilidad de

limitar el Work In Progress, o la cantidad de trabajo que se realiza en un mismo momento.

Al igual que Scrum, Kanban también basa su metodologia en la retroalimentaciéon continua que
genere mejoras incrementales, tanto en los productos como en los procesos utilizados para el de-

sarrollo de esos productos.
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Los elementos clave de esta metodologia son:

+ Métricas de Kanban: destinadas a medir el rendimiento del equipo mediante, por ejemplo,

el tiempo de finalizacidn de una tarea, el tiempo medio de una tarea en espera etc.

Tablero Kanban: dividido en columnas, que representan las etapas del flujo de trabajo para

las distintas tareas.

+ Tarjetas Kanban: que representan las tareas a hacer.

Limites al WIP: que es la cantidad maxima de trabajo realizable en cada momento, se esta-

blecen para no sobrecargar al equipo.

ScrumBan

ScrumBan es una metodologia agil que combina elementos fuertes de Scrum y de Kanban, para

intentar obtener una metodologia mas eficiente que las dos anteriores por separado.

En este sentido, se combinan los sprints de Scrum, con la visualizacién y la limitacién del WIP de
Kanban[13], obteniendo una metodologia agil combinada que se adapte mejor a las necesidades

de los equipos de lo que lo harian las metodologias anteriores por si solas.

Ademas, cabe recordar que la mayoria de metodologias agiles abogan por ser adaptadas a las cir-

cunstancias particulares de cada equipo y proyecto.
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3.2 Diseno Grafico

El disefio grafico es una disciplina artistica que pretende transmitir informacién de forma efectiva
mediante el uso de principios estéticas y técnicas de composicidon para combinar imagenes, colores

y tipografias dispuestos de distintas formas segtn el contexto y lo que se pretenda transmitir.[ | 4]

Dentro de esta disciplina, y aplicandola al contexto de la sociedad de la informacién y la informa-
tica, encontramos dos conceptos claves, el UI o User Interface design, y el UX o User eXperience

design, que exploramos a continuacién.[15]

Asimismo, repasaremos el concepto de Wireframes, ya que su relevancia es notable para el con-
texto de este PFG.

Ul

El diseno U, o de Interfaces de Usuario, tiene como objetivo obtener una representacion final de
lo que sera la parte visual de la aplicacidn, incluyendo sus todos los elementos de cada una de sus

pantallas con sus colores, disposicion en el espacio, tamano y tipografia correspondientes.

Este paso es clave dentro del desarrollo de cualquier interfaz, ya que define los elementos con los

que el usuario interactuara en ultima instancia.

Algunas elementos base de esta disciplina son:

+ Fundamentos del disefio: para comprender qué es el disefio y cuales son sus distintas areas.

+ Leyes de Gestalt: que establecen pautas y relaciones psicoldgicas entre distintos elementos

visuales y su disposicion relativa[ 6]

+ Tipografia e iconografia: que son especialidades en las que se pretenden representar y
transmitir acciones, sensaciones e informacion mediante el uso de distintas formas en el

texto, asi como imagenes con significado.[17]

+ Patrones de diseno: utilizados para aprovechar los beneficios de la estandarizacién a nivel

de industria, evitando caer en anti-patrones.

+ Buenas practicas: como establecer una jerarquia visual, agrupar visualmente elementos re-

lacionados etc.[18]
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UX

El diseno UX, o de Experiencia de Usuario, es el proceso mediante el cual una interfaz de usuario
es evaluada con respecto a la satisfaccién que su utilizacién genera en el usuario, esto es, para que
una interfaz cumpla con los principios de UX esta debe ser 1til, funcional, debe de estar adecua-

damente estructurada y debe mostrar su contenido de forma correcta.[19][20]

Exploremos brevemente el cumplimento de cada uno de estos puntos por parte de una interfaz:

« Util: es decir, que con ella el usuario pueda completar la tarea que se le promete.

+ Funcional: esto es, que esta libre de errores, o que no puede dar lugar a equivocaciéon dado

un propodsito concreto.
+ Estructura adecuada: en lo que al orden y colocacién de sus elementos se refiere.

« Contenido correcto: en tanto en cuanto los contenidos de la interfaz se adecuan al con-
texto de la misma, proporcionando informacidn ttil, correcta y que se presenta de forma

coherente con el resto de elementos.

Adicionalmente y siguiendo con el tono retrospectivo de las metodologias agiles, el UX aspira a
evolucionar las interfaces de usuario mediante una retroalimentacién y mejoras continuas basadas

en las necesidades reales de los usuarios de las interfaces.

Wireframing

El wireframing es una técnica temprana de representacion visual y esquematica de los diferentes

elementos de una interfaz, asi de la interrelacién de los mismos.[21][22]

Esto permite a disenadores y desarrolladores tener un marco comun de entendimiento de la es-
tructura y diseno de la interfaz, antes de invertir tiempo y recursos en desarrollarla de forma

completa.

Al igual que en las metodologias agiles, el wireframing es un proceso iterativo en el que una inter-

pretacion inicial puede ser potencialmente refinada y mejorada.[23]



4, Tecnologias utilizadas

Para el desarrollo de Wemon ha sido necesario el uso de Flutter en el entorno integrado de desa-
rrollo Android Studio, asi como emuladores de Android, XCode, Firebase para el backend, AWS

para almacenar imagenes, Heroku para la APL

A nivel de coordinacién de equipo, se ha utilizado Slack, Google Meet y WhatsApp, asi como

Github Projects para una coordinacidn técnica y planificacion de los sprints.

41 Desarrollo

A continuacién exploraremos las tecnologias que han sido utilizadas, asi como los motivos para

elegirlas y su funcién.

Flutter

Flutter es un framework open-source con licencia BSD de desarrollo de aplicaciones multiplata-

forma, que actualmente soporta Android, iOS, MacOS, Windows, Linux y sistemas embebidos.

Actualmente hay mas de 350.000 aplicaciones creadas con Flutter, entre las que destacan aplica-

ciones de empresas como Alibaba Group, BMW, eBay, Google y Toyota entre otras.[24]
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La arquitectura utilizada por Flutter a nivel interno para convertir una misma base de c6digo a

cddigo nativo especifico para cada plataforma es la siguiente:

Framework

Dart Material

Cupertino

Widgets

Rendering

Animation

Foundation

e

Embedder

Platform-specific

Figura 4.1: Capas arquitectdnicas de Flutter. [25]

Esta arquitectura de capas provee una base minima de servicios basicos como animaciones, figuras

y deteccién de gestos.

+ Framework: escrito en Dart, incluye la capa y las abstracciones a las que accede el desa-
rrollador, como la clase Widget[26], los distintos tipos de animacién[27], la deteccién de

gestos[28], librerias Material[29] y Cupertino[30] etc.

+ Engine: escrito en C++, se encarga de proporcionar las capacidad basicas del cédigo para

pintar cada fotograma.

« Embedder: especifico para cada plataforma objetivo, se encarga de obtener los plugins na-
tivos necesarios para la ejecucion de la aplicacién, empaquetar la aplicacién de la forma que

corresponda segun la plataforma etc.
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Android Studio

Android Studio es un Entorno de Desarrollo Integrado o IDE, disenado para el desarrollo de apli-

caciones Android.[31]

Este entorno esta basado en Intelli] IDEA, ya que ambos son de la empresa JetBrains, y proporcio-

nas interfaces de usuario similares en cuanto a distribucién y manejo.

Como muchos IDEs, Android Studio posee un editor de c6digo, que en su caso viene acompa-
nado de herramientas especializadas en desarrollo Android, como el SDK o Kit de Desarrollo de
Software de Android, Gradle[32], asistentes al disefio de interfaces de usuario, herramientas de
administracion de proyectos Android y toda una serie de plugins ofrecida en su tienda de plu-

gins[33].

Emuladores de Android

Los emuladores de Android utilizados en este caso son Android Virtual Devices ofrecidos por
Android Studio[34].

Estos emuladores o dispositivos virtuales permiten simular un teléfono de forma fiel al teléfono

real, creando asi un entorno realista de pruebas durante el desarrollo.

Los principales parametros configurables en un AVD son:

+ Tamaro: entendido como las dimensiones de la pantalla del dispositivo, en pulgadas, aspect

ratio de la pantalla y resolucidn fisica.
+ Sistema Operativo: pudiendo elegir la versiéon de Android que se desee ejecutar.

+ Estado del teléfono: es decir, podemos elegir si el teléfono esta conectado o no a una red
celular emulada, a una red Wi-Fj, si se activa o no la conexién por Bluetooth, y asi sucesiva-
mente con cualquier parametro configurable en un teléfono real. Adicionalmente, se puede

cambiar la ubicacién del dispositivo en el mapa a conveniencia.
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XCode

XCode es un IDE creado por Apple para desarrollar aplicaciones para sus sistemas operativos,
como i0S, macOS, watchOS etc.

Este IDE proporciona las herramientas necesarias para disenar, programar y compilar aplicacio-

nes.

Al igual que Android Studio, Xcode ofrece un editor de c6digo, un constructor de interfaces, he-
rramientas de depuracién y pruebas, gestion de proyectos y compilacion y distribucion del cédi-

go.[35]

Firebase

Firebase es una plataforma BaaS o Backend as a Service propiedad de Google hecha para el desa-

rrollo de aplicaciones méviles y web.

En Firebase, la division del trabajo se hace por proyectos. A cada proyecto, se le pueden asociar
distintas plataformas (iOS, Android, Web...).

Entre los servicios ofrecidos por Firebase se encuentran

+ Analytics Dashboard: donde puedes seguir las estadisticas de uso de tus diferentes plata-

formas, incluyendo sus estadisticas de uso por versiones, los usuarios, el tiempo de uso etc.

[36]

+ Remote Config: donde puedes definir parametros en remoto para hacer cambios practi-
camente instantaneos al funcionamiento de tu aplicacién sin requerir que tus usuarios se

bajen una nueva versién de la misma. [37]

+ Messaging: donde puedes crear mensajes masivos para todos los usuarios de tu aplicacion,

para promociones, anuncios generales etc. ademas de ofrecer un servicio de notificaciones.

[38]

+ Authentication: donde se ofrece una forma inmediata de implementacién de un Social Lo-
gin, que permite obtener los datos en tiempo de registro desde el perfil del usuario en otras

aplicaciones, para agilizar el proceso de registro e inicio de sesion. [39]
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AWS

AWS es una plataforma de Amazon que ofrece diversos servicios de computacién en la nube con

multitud de casos de uso. [40]

Entre los principales servicios por categorias tecnoldgicas que ofrecen se encuentran

Analisis de datos: ofrecido, entre otros, por sus productos Athena, EMR y Kinesis. [41]

+ Machine Learning: que se ofrece por productos como su linea SageMaker para Machine

Learning, y Comprehend entre otros para Inteligencia Artificial. [42]

Informatica Serverless: de la mano de sus Lambda, Fargate, Step Functions etc. [43]

+ Almacenamiento: donde destacan los S3, EFS y EBS entre muchos otros. [44]

Heroku

Heroku, de manera similar a AWS, es una plataforma de servicios en la nube que ofrece servicios

de plataforma y datos.
Esta plataforma soporta lenguajes de programacion como Python, Node.js, Java y PHP entre otros.
Ademas, Heroku ofrece servicios de bases de datos con Postgres, Redis y Apache Kafka.[45]

Dentro del contexto de este TFG, Heroku se usa para alojar el servicio de nuestra APIREST gracias

a su servicio Heroku Platform. [46]

4.2 Coordinacion del desarrollo
Github Projects

Github Projects es una herramienta ofrecida por Github que, asociada a un proyecto, permite
dividir las tareas del mismo a gusto del equipo de desarrollo para facilitar el control y planificacién

del desarrollo, asi como el seguimiento efectivo de los objetivos definidos por el equipo. [47]

Entre las vistas ofrecidas por Github project se encuentra la vista de Backlog, Sprint en curso, una

vista de calendario para el desarrollo, asi como de pizarras personalizables. [48]
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Slack

Slack es una plataforma de comunicacidén empresarial basada en mensajeria instantanea tanto en-

tre miembros del equipo, uno a uno, como entre miembros con distintos roles.

La comunicacidén en Slack se realiza mediante canales, a los que se tiene acceso en base a lo que
defina el administrador de Slack en cada empresa; normalmente el acceso a un canal viene definido

por las responsabilidades de cada miembro del equipo a nivel de la empresa. [49]

Como tal, Slack ofrece la posibilidad de compartir archivos por sus canales, crear notificaciones

y recordatorios, asi como realizar llamadas y videoconferencias.

Ademas, Slack ofrece integracion con aplicaciones de terceros como Google Drive, Trello y Github

entre otros. [50]

Google Meet

Google Meet es una plataforma de comunicacion orientada a videoconferencias desarrollada por

Google.

Las llamadas se pueden generar con una fecha y hora predeterminadas con el objetivo de progra-

marlas en el calendario, asi como en el mismo momento si asi se desea.

Ademas, Google Meet ofrece la posibilidad de compartir la pantalla de los usuarios que asi lo

deseen, agilizando la presentacidon de informacién entre usuarios.[5 1]

WhatsApp

WhatsApp es un servicio de mensajeria instantanea basada en chats, que ademas permite crear
grupos, canales de difusion, hacer llamadas por voz y videollamadas, ademas de compartir fotos y

archivos de forma rapida.

La utilidad de WhatsApp a nivel de coordinacion de equipo es evidente si todos los miembros

estan acostumbrados a su uso.

Asi mismo, otras aplicaciones de mensajeria como Telegram[52] cumplirian una funcién similar
de facilitar una comunicacion rapida e informal entre los miembros del equipo para cuestiones de

coordinacion puntuales. [53]



D. Metodologia

5.1 Fase Previa: Organizacion del Desarrollo

Una de las fases mas importantes de todo nuevo proceso de desarrollo es decidir qué se va a hacer

y cémo se va a hacer.

Poniendo el caso de Wemon, los objetivos técnicos eran claros desde el principio:

+ Desarrollar una aplicacion para movil: ya que asi es como se concibi6 el proyecto en los

inicios.

+ Alcanzar al maximo nimero de usuarios posibles: objetivo base de toda red social.
asi como también eran claras las restricciones presentes:

+ El equipo de desarrollo es pequerio: de unas cuatro a seis personas.

« Laexperiencia del equipo es limitada: no hay nadie en el equipo con experiencia especifica

en desarrollo de aplicaciones.
Dados estos objetivos y restricciones, las cuestiones a resolver eran:

1. ;Como nos dividiremos como equipos de desarrollo?
2. ¢Qué rol tomara cada miembro del equipo?

3. ;Como nos organizaremos entre los equipos de la organizacion?
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4. ;Qué tecnologias utilizaremos y por qué?

5. ¢Qué patrones de desarrollo seguiremos?

Respondamos a las siguientes cuestiones de forma breve

Division del Equipo de Desarrollo

En lo que ala divisién del equipo de desarrollo se refiere, la opcién elegida vino dada por la arqui-
tectura de aplicacion distribuida elegida, cliente-servidor en nuestro caso dadas las necesidades y

circunstancias del proyecto, y fue:

+ Equipo de Front-end: compuesto en la actualidad por dos personas, es el encargado del

desarrollo de la aplicacion cliente, y labor del cual hace seguimiento este PFG.

+ Equipo de Back-end: compuesto por dos personas, es el equipo encargado del desarrollo

del lado de la aplicacién del lado del servidor.

La arquitectura cliente servidor se eligi6 en nuestro caso dada la naturaleza del proyecto, como se

comenta anteriormente.

Clients Network

Server

Figura 5.1: Esquema de la arquitectura cliente-servidor. Fuente[54]

Este patrén arquitecténico se ajustaba perfectamente a las necesidades que presentaba nuestro

futuro sistema, ya que ofrece ventajas como una gestién centralizada y mayor control sobre datos
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potencialmente sensibles[55], como pueden ser las publicaciones de los usuarios o sus propios

datos.
Ademas, la diferencia entre las tareas a realizar por cada equipo es evidente.

Por un lado, el equipo de front-end se encargara de todo el apartado visual y de gestién y presenta-
cién de datos dentro de la lgica de negocio de la aplicacidon, mientras que el equipo de back-end

se encargara de su almacenamiento, modificacidn, lectura y borrado con todo lo que ello conlleva.

El despliegue y puesta en produccién de cada elemento se llevara a cabo por cada equipo, coordi-

nandose ambos para cambios importantes y durante todo el proceso de desarrollo.

Roles dentro de los equipos de Desarrollo

Con respecto a los roles internos de cada uno de los miembros de los equipos de front-end y back-
end, la eleccidn fue relativamente sencilla una vez conocida la metodologia de desarrollo a seguir

por el equipo.

Conocidas las restricciones, y puesto que se trata de un equipo pequeno con profesionales indepen-
dientes y geograficamente dispersos que dedican un tiempo limitado de su dia a dia al proyecto, la
eleccién fueron las metodologias agiles, en concreto ScrumBan3. 1, al tratarse de una metodologia
en la que todo el equipo ha trabajado o al menos oido. Ademas, ScrumBan ofrece la flexibilidad

necesaria dadas las circunstancias para dividir las tareas y coordinarlas de forma cémoda.

Organizacion entre equipos

Para organizar los equipos, las tecnologias escogidas, su propdsito especifico de uso y causas fue-

ron:

+ WhatsApp4.2: para comunicacion general entre front-end, back-end y direccidn; acordar
reuniones etc. por su uso de forma cotidiana y personal por parte de todos los miembros

del equipo.

« Slack4.2: para comunicacion entre equipos de desarrollo y con equipo de disefo, sobre
cuestiones referentes al desarrollo, ya que permite una comunicacién por canales e hilos de

conversacion.
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+ GitHub Projects4.2: para organizar las tareas derivadas del analisis y hacer su seguimiento
de forma cémoda, ya que permite relacionar las ramas de desarrollo dentro de GitHub de

forma cémoda y rapida.

+ GitHub: ya que, al usar GitHub Projects, era la herramienta de control de versiones a utili-
zar; ademas es la herramienta de control de versiones con la que mas experiencia cuenta el

equipo, y permite organizar el trabajo por ramas.
+ GMail: para el correo corporativo y cuestiones relacionadas con el proyecto.

+ Google Meet4.2: ya que permite hacer videollamadas programadas de forma cémoda para
cuentas de GMail.

Gracias al uso de todas estas herramientas para su labor designada, la coordinacién del equipo y

del trabajo producido ha sido facilitada y agilizada.

Tecnologias, y el por qué

La principal decisidn tecnoldgica a nivel de desarrollo del la aplicacién de Wemon fue qué herra-
mienta utilizar para desarrollar el front-end, ya que el back-end iba a estar basado en soluciones

similares implementadas por anterioridad por miembros experimentados del equipo.

Con el objetivo de permitir a la aplicacién crecer de la forma mas rapida posible si asi se necesitase,
y el de permitirla operar tanto en sistemas operativo méviles Android como iOS, la decision fue la
de usar Flutter4.1 dadas sus capacidades como framework multiplataforma, aunque inicialmente
se planted hacer el c6digo Android e iOS por separado, pero esta opcién era inviable tanto en

desarrollo como en mantenimiento y ala hora de hacer cambios dadas las restricciones del equipo.

Patrones de desarrollo, y el por qué

Estandarizar la estructura interna que va a tener el c6digo de tu proyecto es una cuestién de suma

importancia.

La estandarizacidn permite simplificar procesos tanto de creacién, como de modificacion, pruebas

y mantenimiento.[56]

En el caso de Flutter, un patrén popular con el que nos encontramos tras buscar informacién sobre

el framework fue el patrén BLoC[57][58], que recibe su nombre de "Business Logic Components”
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y permite dividir la aplicacién de Flutter en componentes estandarizados que se encargen de la

gestion de estados en cada pantalla.

En nuestro caso, y adaptando el patrén a las necesidades del proyecto, el patrén aplicado a c6digo

queda de la siguiente forma para cada una de las pantallas:

screenName_screen: que es la pantalla donde se renderizan los elementos visibles por el

usuario y con los que este puede interactuar.

+ screenName_event: donde se especifican los posibles eventos generados por el usuario al

interactuar con la ldgica de negocio visualizada en la pantalla.

+ screenName_state: donde se especifican los posibles estados asociados a cada evento, sien-

do estos "loading”, "succcess” o "failed”.

+ screenName_bloc: el cual escucha los eventos de la pantalla, y devuelve el estado corres-

pondiente.

+ screenName_repository: donde se hacen las llamadas a la API para gestionar los datos al-
macenados correspondientes a la pantalla como imagenes, usuarios etc. mediante transfor-
maciones de JSON a Dart y Dart a JSON.
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De tal forma que el flujo de datos, iniciado en el usuario, es el que se puede observar en la figura

5.2:

Figura 5.2: Esquema del flujo de eventos de interaccidon del usuario con la pantalla usando el
patréon BLoC adaptado. Fuente propia.

Como podemos ver, el usuario interactia con los elementos mostrados en la screen. Esto genera
una serie de eventos almacenados en el screenlName_event que son recogidos por el blog, el cual
intercambiara informacion con el repository para general los distintos estados que se veran refle-
jados en la screen. Una vez que el flujo del bloc termine, lo normal es que el estado mostrado en

pantalla sea uno de éxito, o uno de fallo; el resto del tiempo, serd uno de carga.
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5.2 Primer Caso de Desarrollo:
Implementacion de una Nueva Pantalla
desde Cero

En esta seccidn, repasaremos los pasos a seguir para desarrollar una nueva pantalla desde cero,

aplicando el patrén BLoC y explicando la comunicacidn tipica necesaria en el proceso.

Analisis del diseno

Para este caso, se parte de la base de que el equipo de disefio ha presentado una propuesta para

una nueva pantalla, con su correspondiente disenio de interfaz de usuario.

En ese momento, la pantalla sera revisada por todos los miembros de los equipos de desarrollo de
forma breve, para identificar posibles errores o cuestiones que susciten dudas y se puedan ver en

una pasada rapida.

En caso de que haya duda, estas se comentan con el equipo de diseno para que las aclaren, o, si

fuese necesario, hacer las modificaciones necesarias.

Estas dudas suelen surgir en casos de desarrollos de pantallas que tengan otras pantallas adiciona-
les vinculadas, como puede ser la pantalla de configuraciéon dentro de la pantalla del usuario. En

ese caso, habria una pantalla secundaria “contenida” en su flujo dentro de la principal.

Division de tareas y organizacion del trabajo

A continuacion, y si no hay mas dudas, esta tarea sera asignada a un miembro del equipo de front-
end, y un miembro del equipo de back-end. El criterio de seleccién es en primera instancia uno

de disponibilidad, es decir, se le asigna al miembro del equipo que mayor disponibilidad tenga.

Si hay varios miembros del equipo igualmente disponibles, la tarea sera asignada por criterio de
prioridad y experiencia, esto es, si la tarea es de prioridad alta se escogera al miembro del equipo

que mads experiencia tenga.
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Con el fin de poder asignar discernir entre los distintos niveles de prioridad, establecimos un

sistema de prioridad de tarea basado en los siguientes criterios:

+ Prioridad alta: normalmente asignada a tareas que son prioritarias para cuestiones de nego-
cio, como reuniones con potenciales accionistas, fechas de salida acordadas con marketing
etc. Asignada también a errores en funcionalidades que no permitan al usuario acceder a

funcionalidades basicas.

+ Prioridad media: asignada a caracteristicas importantes, como el desarrollo de una nueva
funcionalidad dentro de una pantalla o una pantalla completa. Esta prioridad es la minima

asignable a desarrollos que vayan a ser funcionalidades bésicas de cara al usuario.

+ Prioridad baja: asignada a funcionalidades adicionales que deberan ser incorporadas a lo
largo de futuras versiones, o a errores visuales que no afecten a la experiencia del usuario

de forma significativa.

Por tltimo, y en caso de que la tarea tenga una prioridad baja, se le asignara al miembro del equipo
que menos experiencia tenga con el objetivo de que este coja soltura en el desarrollo, y pueda

resolver las dudas que le surjan con cualquier miembro del equipo.

Los seleccionados para el desarrollo de ambos equipos de front-end y back-end deberan estar en
comunicaciéon en todo momento y sobre todo en fases iniciales del desarrollo, con el objetivo prin-
cipal de definir las estructuras de datos necesarias para representar el estado de la pantalla a nivel
de API, las funciones permitidas por la misma, cuestiones como la paginacion si fuera necesaria

etc.

En ese momento, el desarrollador de front-end debera dividir la pantalla en componentes, identi-
ficando los elementos reutilizables, para facilitar asi su uso en otras pantallas y el mantenimiento

de la aplicacion en general.
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Pongamos un ejemplo:

Figura 5.3: Ejemplo de un disefo inicial y funcional de la pantalla del perfil de un usuario. Fuente
propia.

A primera vista, podemos identificar varios elementos, divisibles en las siguientes categorias:

+ Contexto de la pantalla:

1. La pantalla se accede mediante un icono, en ese ejemplo el de la estrella, situado en la

barra de navegacién inferior.
2. Esta pantalla da acceso a otra pantalla, la de "Ajustes”.

3. Estapantalla da acceso a otras dos pantallas, la de creaciéon de nuevas carpetas de fotos,

y la de cada carpeta en si.

4. Adicionalmente, dentro de los tipos de elementos bajo el perfil del usuario, encon-
tramos "Fotos” y "Textos” como opciones alternativas representadas igualmente por
carpetas, informacién que hemos obtenido tras una consulta con el equipo de dise-

no5.2.
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Este contexto de pantalla saca a relucir el hecho de que se necesitaran disefios adicionales para
completar el arbol de pantallas que cuelgan de esta, pero ademas nos dejan ver las siguientes es-

tructuras de datos a consensuar con back-end:

+ Estructuras de Datos en pantalla

1. Usuario: que a su vez contiene

id: tipo int, necesario para identificarlo.

foto_perfil: tipo string, es la URL para poder representar la foto de perfil del

usuario.

foto_encaebzado: tipo string, es la URL para poder representar la foto del enca-

bezado del usuario.

nombre_usuario: tipo string, es el nombre del usuario.

descripcion_usuario: tipo string, es la descripcidn del usuario.

2. Carpeta: compuesta por los parametros

id: tipo int, necesario para identificarla y potencialmente recuperar desde la API

los datos para su pantalla cuando corresponda.

foto_carpeta: tipo string, es la URL para poder representar la foto de portada de

la carpeta.

nombre_carpeta: tipo string, es el nombre dela carpeta.

tipo_carpeta: tipo string, para distinguir entre carpetas de fotos y carpetas de

textos.

Estas estructuras de datos y contexto definidos nos permiten organizar el trabajo de la forma
que consideremos mas cémoda, por ejemplo creando las siguientes micro-tareas en GitHub Pro-
jects4.2:

1. Programar las Estructuras de Datos: es decir, tener lista la representacién en la aplicacion
a nivel de clase de las estructuras de datos de Usuario y Carpeta, con su correspondiente

método de transformaciéon de JSON a Dart.

2. Programar el BLoC: esto incluye la pantalla "profile_screen” con sus eventos correspon-
dientes "profile_event”como pueden ser la carga de la pantalla al seleccionarla en la barra

de navegacion, los tres estados asociados a los eventos ("loading’”, "failure” y “success”) en

“profile_state”, y la relacion entre ambos en el "profile_bloc”.
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3. Probar la pantalla: haciendo pruebas de uso, probando el uso de valores nulos en campos
clave como la foto de perfil o de encabezado, y pruebas en distintos dispositivos mediante
el emulador de Android Studio4.1.

Con el objetivo de trabajar en la implementacion de este disefio en paralelo con otros companeros
y sus correspondientes tareas, crearemos una rama en GitHub con un nombre lo suficientemen-
te descriptivo y que parta de la ultima versién de la rama principal, la mas estable del proyecto.
Posteriormente y tras haber realizado las pruebas correspondientes, uniremos nuestra rama del

proyecto a la rama principal.
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Implementacion del disefio

Una vez aclaradas las estructuras de datos, los posibles eventos y sus estados asociados, llega la

hora de implementar el diseno en cédigo.

Para esto, hay que tener en cuenta que esta pantalla convivird con otras, y esto se traduce en la

necesidad de organizar el cddigo de forma coherente.

Las opciones para estructurar un proyecto son muchas, pero tras varias iteraciones, la estructura

elegida para Wemon fue la siguiente:

110n
models
repositories
SCTEENS

SEMFICES

util

widgets

Figura 5.4: Estructura del proyecto. Fuente propia.

Repasemos el contenido general de las principales carpetas en la estructura actual del proyecto:

« database: aqui gestionamos la caché, elemento importante para ahorrar llamadas innecesa-
rias a la API[59].
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« generated: desde aqui se seleccionan los textos en el idioma correspondiente, segin la con-

figuracién del dispositivo del usuario.

+ 110n: donde se dividen los literales de texto en distintos idiomas, para ser usados posterior-
mente por los archivos de la carpeta "generated”. Recibe este nombre por ser asi como se

llama al proceso de localizacién del software, o adaptacion a distintos idiomas[60].

+ models: aqui se almacenan las estructuras de datos que componen el modelo de datos de la

aplicacidn, como los ya mencionados "Usuarios” y "Carpetas”.

+ repositories: es donde se guardan los archivos de tipo ”_repository”. El motivo por el que
se separan de sus pantallas es que, al estar distintas pantallas interconectadas y por el tipo
de aplicacion que se desarrolla en este caso concreto, puede requerirse el uso de funciones
de un repositorio en una pantalla que no corresponda al nombre de ese repositorio. Por

ejemplo, se puede requerir el "chat_repository” en la "plans_screen”.

+ screens: en esta carpeta se almacenan los archivos clave del patron BLoC5.1 aplicados a

cada pantalla, salvo el repositorio por las razones comentadas anteriormente.

« util: que recopila una serie de funciones usadas de forma recurrente a lo largo de la aplica-
cién como hojas de estilos, mocks para pruebas, constantes, funciones para dar formatos

predefinidos a fechas etc.

+ widgets; aqui se definen elementos reutilizables como botones, iconos, tarjetas y demas ele-
mentos interactivos que, por su disefio estilistico, van a ser reutilizados en varias pantallas.
Esto ayuda a aumentar la productividad en el desarrollo, asi como la calidad y consistencia

del software desarrollado[61].

Como notas adicionales, el archivo “firebase_options.dart” contiene la configuracion del proyecto
en Firebase, sobre todo a nivel de IDs y APIKeys, lo cual permite al proyecto de Firebase4.1 enviar
la informacidn especifica a la aplicacién dependiendo de la plataforma en la que esta se ejecute;
en la carpeta "app” quedan adn funciones en estado de migracién a lo que ahora es la carpeta
“util”. El motivo de esta migracion es el crecimiento en alcance y tamano en cédigo del proyecto,
lo que ha hecho que sea necesario dividir las funciones de una forma mas clara para facilitar la

mantenibilidad del cédigo.
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Entrando en detalle en la estructura del cédigo de pantalla del perfil del usuario, desarrollado

dentro de la carpeta "screens”, nos encontramos lo siguiente:

profile
bloc
. profile_bloc.dart

o profile_event.dart

. profile_state.dart

. profile_screen.dart

Figura 5.5: Estructura del BLoC aplicado al perfil del usuario. Fuente propia.

Como vemos, dentro de la carpeta correspondiente al perfil hay otras dos, la carpeta "bloc”, que

»»

contiene el "bloc”, "state” y "event’, y la carpeta "view”, que contiene la "screen”.

A continuacién se muestra la implementacion del evento "Get Profile”, desde su llamada en la

"screen”, hasta su carga definitiva.



5.2 Primer Caso de Desarrollo: Implementacion de una Nueva Pantalla desde Cero 38

Figura 5.6: Declaracién inicial de variables en la profile_screen. Fuente propia.

Primeramente, se declara la clase publica "ProfileScreen”, que extiende a la clase de Dart "State-
fulWidget™4.1, esto es, un Widget con estado. Este estado viene representado por la clase privada
”_ProfileState”, que se presenta como un estado de la clase "ProfileScreen”, hecho que indica la

sentencia "State<ProfileScreen>".

Dentro de esta clase-estado, se declaran una serie de variables que ayudaran a controlar tanto los

elementos representados en la pantalla, como cuando se representan estos.
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Pasamos ahora a analizar la parte de la pantalla que coloca de forma visual el resto de widgets del

arbol de widgets en Flutter, y la que escucha los eventos de la pantalla:

Figura 5.7: Implementacion del listener de los eventos en pantalla definidos en el profile_event.
Fuente propia.

De arriba hacia abajo, el Widget llamado "build”, que sobreescribe el build por defecto del ”_Profi-

leState”hace lo siguiente:

1. En el parametro "create”, indica que al ejecutarse este widget, se anada al BLoC el evento
"GetProfile()”.

2. En el parametro "child”, se establece como Widget hijo al BlocListener, que haciendo uso
del ProfileBloc y el ProfileState, comprueba y escucha los cambios de estado provocados en

el BLoC por los eventos afiadidos al mismo.

3. A continuacidn, se modifican las variables de la propia pantalla, creadas con anterioridad,
segun el estado devuelto por el BLoC. Si se el estado es "isLoading”, la variable correspon-

diente se pone a "true”, si el cambio de estado ha sido exitoso, se almacena mediante la
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funcién "setState()” el perfil devuelto por el BLoC en el estado exitoso en la variable de co-
rrespondiente, y a continuacidn se pueden anadir al BLoC los eventos que correspondan, si
es que corresponden; en este caso se afiade "GetRecent()” porque asi lo especifica la 16gica

de negocio.

Pasemos ahora a analizar la implementacion del flujo de este evento, el "Get Profile”, desde el punto

de vista de otro de los componentes del BLoC, el profile_state:

Figura 5.8: Implementacion del profile_state a nivel de variables y funciones para el método "Get
Profile”. Fuente propia.

En este componente, podemos observar los siguientes elementos en su clase representativa, Pro-
fileState:

1. Las variables que representaran el estado tnico de la pantalla del perfil, como son el User
o las listas de Post, y variables utiles como el folderld. Las clases propias como User o Post

estan definidas en la carpeta "models”.

2. Variables de tipo "Triple”, una clase propia definida en la carpeta "models” que nos ayuda a

representar mediante constantes los posibles estados de un evento.

3. Los métodos "factory”’[62], que nos permiten crear distintos métodos constructores para

representar los estados asociados a un evento.
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A continuacién, exploraremos brevemente la implementacion de los eventos en el profile_event:

Figura 5.9: Implementacidn del profile_event a nivel de variables y funciones para el método "Get
Profile”. Fuente propia.

Como podemos ver, para representar los eventos asociados al perfil se crea una clase genérica
"ProfileEvent”, que es posteriormente extendida por otra clase "GetProfile”, propia y Gnica para el

evento en cuestion.

Esta clase GetProfile no tiene variables de entrada ya que el evento no las requiere, pero como
se puede ver a la derecha en la clase "SaveCache”, asociada al evento del mismo nombre, se im-
plementa el método "get props” de la clase extendida para devolver el usuario como una de las

propiedades del evento, que sera posteriormente utilizada en el "profile_bloc”.

Ahora analicemos el profile_bloc para ver cdmo estos componentes se relacionan:

Figura 5.10: Implementacion del profile_bloc a nivel de variables y funciones para el método "Get
Profile”. Fuente propia.
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Como podemos ver, el BLoC se desarrolla y unifica en la clase ProfileBloc, en la que se declaran
las clases de los correspondientes archivos _repository. Ademas esta clase implementa la clase abs-
tracta "Bloc”, que obtiene un Stream([63] de ProfileEvent que son transformados en los ProfileState

correspondientes.

En la funcién principal "mapEventToState”, vemos lo que ocurre realmente tras el patrén BLoC.
Si el evento es de tipo GetProfile, se devuelve mediante un Stream el resultado de la funcién _get-
Profile().

En esta funcion _getProfile(), primeramente se establece un bloque “try/catch” para controlar
errores no esperados. En el bloque “try” se comprueba primeramente que los datos del perfil no
estén almacenados en caché. En caso de no estarlo, se hace una llamada a la API mediante el _use-
rRepository con su método correspondiente, y si la respuesta devuelve un statusCode de 200[64],
entonces se procesa el cuerpo de la misma mediante transformaciones de JSON a Dart, para de-

volver el User mediante el estado de vuelta a la profile_screen.

Enlaprofile_screen, como hemos visto antes, se cambiaran las variables locales como corresponda

para representar por pantalla los distintos estados posibles asociados al evento al que se llama.

Ahora repasemos brevemente qué se incluye en el user_repository para este evento Get Profile:

Figura 5.11: Implementacion del users_repo a nivel de variables y funciones para el método "Get

Profile”. Fuente propia.

Como podemos observar, la parte correspondiente a las lamadas a la API se implementa mediante
la clase UsersRepository, que tiene como variables los distintos endpoints adaptados que parten

como base de la configuracion de la app presente en la clase "Config” de la carpeta "Util”.

Mediante el uso de estas variables se implementa la funcion utilizada por el evento "Get Profile”,
en este caso llamada getProfile(), que toma como parametros el nombre de usuario para obtener
de la API el usuario correspondiente. Esta llamada requiere el uso de un token de sesion, que se

devuele en el momento del Login o inicio de sesién en la app.
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Figura 5.12: Implementacion de parte del componente de la foto de perfil a raiz de los datos
obtenidos tras de ejecucién en el BLoC del método "Get Profile”. Fuente propia.

Asi, finalmente llegamos a la implementacidn del nicleo uno de los componentes, en este caso de
la imagen del usuario en la pantalla del perfil. Este extracto de c6digo se engloba dentro de un

widget "Stack”[65], que apila elementos para su posterior representacion.

Como podemos observar, se define un widget "Container” con una altura y anchura basadas en
constantes predefinidas; posteriormente se apila encima o bien un widget Image.network, o uno
Image.asset, dependiendo de silos datos que se deberian haber recibido en el BLoC se han recibido

correctamente, o no.

Este control sobre elementos nulos o vacios debera ser realizado a lo largo del desarrollo, cubrien-
do asi todos los posibles casos en los que el estado de una aplicacion se pueda manifestar, tanto
los exitosos, como los fallidos, y cubriendo también falsos éxitos derivados de problemas en el

almacenamiento de datos en el back-end.
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5.3 Segundo Caso de Desarrollo: Modificacion
de una Pantalla Existente

Continuando con la explicacion del desarrollo e implementacién de los componentes de la apli-
cacion, exploraremos ahora como proceder en los casos en los que el desarrollo no busque imple-

mentar un componente nuevo desde cero, sino aquel en el que el componente ya exista.

Esta exploracion sera breve, ya que las bases para el analisis, divisién de tareas, organizacién del

trabajo e implementacién del BLoC ya se sientan en el apartado anterior5.2.

Modificaciones Estéticas

Para llevar a cabo este tipo de modificaciones, es tan sencillo como ejecutar un emulador de An-
droid Studio[34], junto con la funcionalidad de Flutter Inspector4.1[66] para encontrar en la pan-
talla correspondiente el elemento a modificar, y usar la funcionalidad de "Hot Reload[67] o "Hot
Restart” a medida que se modifica el elemento en cuestién dentro del arbold de widgets para com-

probar que los cambios se realizan correctamente.

Este proceso de pruebas en vivo se repetird para emuladores de distinto tamano y formato, para

comprobar la correcta anidacidn de los elementos cambiados en el arbol de widgets de Flutter.

Modificaciones Funcionales

Este tipo de modificaciones suelen ser mas costosas, pero siguen las lineas generales de las modi-
ficaciones estéticas5.3 a la hora de encontrar el lugar donde implementarlas, asi como las guias
de implementacién del BLoC establecidas en el apartado de implementacién de una nueva panta-
lla5.2.

Lo complejo del asunto muchas veces recae sobre el hecho de que estas modificaciones funcionales
arrastran también modificaciones estéticas, lo que en ocasiones implica rehacer toda la estructura

de la pantalla.

Afortunadamente, y con la experiencia, este tipo de modificaciones se hacen mas livianas.
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Modificaciones hibridas

Este tipo de modificaciones requieren cambios estéticos y funcionales.

Exploremos el desarrollo de una de estas modificaciones mediante el desarrollo de la user_screen,

una pantalla que nace de la necesidad de los usuarios de poder ver los perfiles de otros usuarios.

Para esto, partimos de un disefo basico, al igual que lo hicimos para la profile_screen:

Figura 5.13: Ejemplo de un diseno inicial y funcional de la vista del perfil de otros usuarios. Fuente
propia.

En este nuevo disenno podemos observar lo siguiente:

+ Paramantener la consistencia visual alo largo de la aplicacidn, la forma en la que se presenta

el perfil del usuario de la sesién y de otros usuarios es idéntica.

+ Se han anadido tres botones nuevos, uno para seguir al usuario, otro para hablarle, ademas

de otro que parece ser de informacidn.

Tras aclararlo con el equipo de disefio en varias reuniones, se confirma que el botén de informa-

cién permitira a los usuarios ver datos adicionales de otros usuarios como sus seguidores y segui-



5.3 Segundo Caso de Desarrollo: Modificacion de una Pantalla Existente 46

dos en una pantalla modal, y que tendran podran realizar acciones adicionales como reportarle en

caso de observar una conducta inadecuada dentro de la red social.

Todos estos hechos derivan en las siguientes conclusiones de cara a la planificacién del desarrollo:

1. Abstraccion de componentes: podemos abstraer el componente visual de la profile_para
que pueda ser llamado tanto para mostrar la informacién del usuario de la sesidén, como la

de otros usuarios.

2. Aprovechamiento de las variables locales: esto es, crear nuevas variables que permitan dar
o quitar visibilidad a los botones y componentes dependiendo del lugar del que se llame al

componente visual.

3. Priorizacion de desarrollos futuros: ya que la pantalla en cuestion deriva en otra funciona-
lidad compleja, la de las conversaciones con otros usuarios. Es absurdo a nivel de negocio
limitar la interaccion de los usuarios a que estos puedan ver sus perfiles, sus publicaciones

y ya. La gente quiere hablar entre si.

Podemos observar la abstracciéon de componentes mediante el componente user_screen, que esta
compuesto por lo que antes era la parte visual y funcional de la profile_screen y cuyas nuevas

llamadas se muestran en la siguiente figura:

Figura 5.14: Implementacion de las llamadas al componente user_screen desde la profile_screen
y la target_screen. Fuente propia.

En este caso, la target_screen es la pantalla del target, que es la forma interna con la que nos refe-

rimos a los usuarios que son objetivo de una bisqueda.

Por el momento esta abstraccién no conlleva cambios funcionales, nuevas variables o controles
de visibilidad.
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Es importarte seguir el orden de las tareas para evitar confusiones, y tener una mayor trazabili-
dad de los posibles fallos que surjan durante el desarrollo. Mezclar tareas o alterar su orden, como
seria el caso de anadir nuevas variables de control visual mientras intentamos abstraer componen-
tes, puede hacer que las relaciones entre lo que antes era un componente monolitico y ahora son

componentes independientes sea difusa, y esto deriva en mas trabajo a largo plazo.

Llevar a cabo estos cambios seria el siguiente paso a realizar dentro de este desarrollo, y podemos

observarlos en la siguiente figura:

Figura 5.15: Implementacion de las variables del componente user_screen. Fuente propia.

Como se observa en la figura, se ha creado una nueva variable _isMyProfile, cuyo valor se definira
en la funcion initState() y que es esencial para esta labor de abstraccion, ya que es la variable que
controla si se muestran o no varios elementos asociados bien a la pantalla del propio usuario de la

sesion, o a la pantalla de otro usuario de la aplicaciéon, como podemos ver en la siguiente figura:
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Figura 5.16: Ejemplo de uso de la variable _isMyProfile del componente user_screen para con-
trolar la visibilidad de los botones de la pantalla. Fuente propia.

Ahora podemos ver cdmo esa nueva variable derivada del proceso de abstraccién de un componen-
te visual, nos ayuda a marcar la visibilidad de unos u otros componentes, en este caso la visibilidad
de los botones de accién sobre el perfil de un usuario. Como habiamos definido en la especifica-
cidn del rediseno, los botones mostrados para el usuario sobre su propio perfil han de ser distintos
de los botones que se le muestran a un usuario sobre el perfil de otro; haber definido la variable

_isMyProfile nos ha ayudado a lograr la especificacién de una forma eficaz.



b. Resultados

Los resultados del esfuerzo derivado de la aplicacién de la metodologia de desarrollo de aplica-
ciones multiplataforma explorada en este TFG no son otros que Wemon, la aplicacién sujeto de

estudio que ha guiado este TFG de principio a fin.

Por concretar un poco mas, y centrandonos en la pantalla usada como ejemplo a lo largo de la

metodologia, podemos ver como resultado funcional la siguiente imagen:

20:24 4 all 56 E

@fJavierMorales

Hago cosas @

weem weet
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Figura 6.1: Imagen del profile_screen en la versién de desarrollo 1.0.6 de la aplicacién Wemon.
Fuente propia.
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Esta imagen muestra la profile_screen de la aplicacion en su versiéon 1.0.6 para desarrollo. En
ella podemos ver cémo los distintos elementos mostrados en la imagen inicial 5.3 se materializan
después de haber pasado por varios proceso de desarrollo y refinamiento junto al equipo de diseno,

procesos propios de las metodologias agiles.

De manera adicional, podemos ver que aplicando ciertas modificaciones y patrones a la propia

profile_screen, podemos obtener lo que se muestra a continuacion:
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Figura 6.2: Imagen del profile_screen de un usuario ajeno al logado en la versiéon de desarrollo
1.0.6 de la aplicacion Wemon. Fuente propia.

Como se puede ver, la aplicacién de modificaciones ligeras a la profile_screen puede permitir
ampliar las funcionalidades de la aplicacidn sin necesidad de rehacer cantidades ingentes de c6di-
go. Asi, reducimos tiempo de desarrollo reutilizando componentes ya existentes. En este caso, los

cambios han sido los siguientes:

1. Se ha anadido un botén que indica si se sigue al usuario visualizado o no.

2. Se ha anadido un botén que permite entablar una conversacién directa con el otro usuario.
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3. Se ha anadido un botén de informacion, que permite incorporar acciones adicionales sobre
el usuario visualizado como reportes en caso de un uso indebido de la aplicacidn, la posibi-

lidad de bloquear al usuario o visualizar su numero de seguidores y de usuarios seguidos.

4. Se han hecho invisibles los botones de ajustes y notificaciones, ya que esas funcionalidades

solo son accesibles para el propio usuario, y tiene sentido que acceda a ellas desde su perfil.

Ademas, entre los resultados de este trabajo se encuentra lo que pretende ser una guia basica de
gestién de comunicacion entre equipos y del trabajo, ademas de un ejemplo practico del patrén

BLoC con un contexto completo, para que quien desee leer este TFG pueda hacerlo y encontrar

en é] un recurso didactico valioso.



/. Impacto Social y
Medioambiental

7.1 Impacto Social

Elimpacto social derivado del desarrollo de Wemon pretende ser positivo, al tratarse de un modelo
de red social basado en planes y que, por lo tanto, fomenta que la gente se conozca en persona y
utilice la red social como el medio a un fin, que es socializar y crear conexiones relevantes para su

vida social.

Adicionalmente, se espera que este TFG sirva como guia practica e inspiracion para que otros inge-
nieros, desarrolladores y gente que se quiera embarcar en el mundo del software pueda hacerlo sin
sentirse especialmente perdido, bien por falta de recursos como puede ser el caso de los disponi-
bles para tecnologias relativamente nuevas, o por dispersion de recursos, lo que dificulta el acceso

a cualquier disciplina al dar una apariencia a las habilidades de entrada de muro inexpugnable.

7.2 Impacto Medioambiental

No se espera que este TFG tenga impacto medioambiental alguno, mas alla de los efectos poten-
cialmente positivos derivados del impacto que este TFG tenga sobre el potencial desarrollo de

futuras aplicaciones relacionadas con el medioambiente.



8. Lineas de Investigacion

Tras realizar este Trabajo de Fin de Grado, hay ciertos conceptos que han quedado fuera del alcan-

ce del mismo, y que seria interesante desarrollar en profundidad en un futuro.

En primer lugar, seria interesante explorar la implementacion de los patrones seguidos en el de-
sarrollo del back-end, asi como la forma en la que se realizan las pruebas de carga en ese lado de

la aplicacidn.

Otro aspecto interesante a tratar es la utilizacidon de ciertas caracteristicas de Firebase como es
el Remote Config, que permite configurar variables de forma remota para grupos de usuarios
determinados, lo cual nos permite hacer como desarrolladores cuestiones tan interesantes como
habilitar ciertas funciones experimentales a grupos muy reducidos de usuarios, y asi controlar los
posibles errores que estas puedan dar, y si es necesario revertir el acceso a estas nuevas caracteris-
ticas de forma parcial o global sin necesidad de los usuarios se bajen una version especifica de la

aplicacién que active esa caracteristica de forma irrevocable.

Un ejemplo practico de el uso de esta caracteristica de Firebase fue la actualizaciéon que permite
alos usuarios enviarse mensajes entre ellos. En un principio habilitamos esta nueva caracteristica
para el 10% de los usuarios de la aplicacion. Tras ver que no habia problemas para los usuarios que

la usaban, decidimos lanzarla para el 100% de los usuarios que la estaban probando.

Por ultimo, otra posible area a explorar seria la gestion de incidencias masivas que derivé del
lanzamiento de la aplicacidén al ptiblico general, lo que forzé al equipo a replantearse sus métodos
de organizacion y a forzar unos estindares mas estrictos de definicidon de tareas basada en User

Stories, concepto propio de ciertas metodologias agiles.



9. Conclusiones

9.1 Conclusiones Generales

A nivel general, el desarrollo de este TFG permitird expandir sobre el concepto didactico que se
le ha dado al mismo para crear trabajos que mejoren de manera iterativa un concepto que clave

como es la parte practica de una buena instruccién académica.

En primer lugar, se establecen los objetivos del proyecto, que no son otros que explorar la apli-
cacion de conceptos de ingenieria de software a nivel de desarrollo y organizacién de equipos a
través de Wemon, una red social enfocada a planes en la vida real. Posteriormente se exploran
las restricciones que rodean a esta empresa y el razonamiento tras las decisiones del equipo en
materia organizativa y tecnoldgica, explicando brevemente los conceptos arquitectonicos sobre
los que esta se basa, y cuya implementacién con el framework mutiplataforma Flutter se explica
en profundidad dando un ejemplo, el de la pantalla que muestra la informacién de los usuarios

dentro de Wemon.

Los resultados reales de todo este proceso, detallado en la metodologia, pueden ser vistos en el
apartado de resultados, asi como en la propia aplicacién descargable tanto para iOS como para

Android, a través de sus respectivas plataformas oficiales de distribucién de aplicaciones.

Ademas, al ser Flutter un framework relativamente nuevo, este trabajo sirve como marco de refe-
rencia para el desarrollo de aplicaciones multiplataforma, tanto en equipos pequefios que es en lo

que se enfoca este proyecto, como en equipos mas grandes que descubran este trabajo académico.

9.2 Conclusiones Personales

El desarrollo de este TFG lleva a cabo mi deseo de dotar a companeros del sector de herramientas

suficientes como para embarcarse en su propia aventura de desarrollo de una forma minimamente
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organizada.

Espero que este TFG y otros con la misma intencidn, inspiren un cambio en el que se promueva
de forma activa la participacion del alumnado en proyectos en equipo, y que asi no tengan que
esperar a ver algo para trabajar con ello. Ademas considero que hacer este TFG me ha ayudado
a tener una idea mas claramente estructurada de la organizacion del equipo con el que llevo casi
tres anos de mi vida, motivindome a seguir adelante con el proyecto incluso en momentos en los

que mi vida personal se complicaba por cuestiones académicas y personales.

De forma personal, mi intencién con el desarrollo de Wemon como aplicacién es que esta pueda
llevar a un escenario en el que las redes sociales sirvan como medio para unir a gente, y no como
el espacio donde deciden unirse. Creo que pasar horas tras un modelo de interacciones que no se
ajusta a como estas se dan en la realidad distorsiona la percepcién de la gente y la hace evadirse
de problemas que probablemente tengan solucién tras una capa de anonimato que, ademas, nos

permite filtrar la esencia que transmitimos al resto.
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