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Resumen

El presente trabajo se centra en las grandes diferencias entre el desarrollo de
aplicaciones nativas y aplicaciones multiplataforma, con el uso de herramientas como
Flutter y Firebase para aplicaciones multiplataforma y el uso de Android Studio o de
Xcode para aplicaciones nativas, asi viendo las grandes diferencias de estos dos

mercados a los que se pueden dirigir los desarrolladores de software.

El camino que toma este trabajo, se basa en el crecimiento de la demanda de
aplicaciones multiplataformas a nivel mundial, mediante un andlisis previo del uso
masivo de dispositivos de diferentes marcas y sistemas, teniendo en cuenta que el
desarrollo multiplataforma puede abarcar todos los mercados ya sean moviles o webs y

la relacion que tiene con la reduccion de altos tiempos y costos de desarrollo.

El ambiente de desarrollo multiplataforma es muy amigable y entendible gracias a
que las herramientas como Flutter nos da apertura para utilizar el cédigo base de nuestra
aplicacion para distintas plataformas, como también las diferentes herramientas que nos
proporciona Firebase con su autenticacion y su almacenamiento de datos por parte de

Google Cloud Store.

El uso de aplicaciones multiplataforma y la constancia de la evolucion de la
tecnologia y su ejecucion en diferentes entornos da apertura a ambientes cambiantes y

adaptables en los cuales estas limitaciones no existan.

Palabras clave: Adaptable, Coste, Multiplataforma. Google Cloud Store, Xcode,

Android Studio.
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Abstract

This work focuses on the great differences between the development of native

applications and cross-platform applications, with the use of tools such as Flutter and
Firebase for cross-platform applications and the use of Android Studio or Xcode for
native applications, thus seeing the great differences of these two markets that software

developers can target.

The path that this work takes is based on the growth in demand for multiplatform
applications worldwide, through a prior analysis of the massive use of devices from
different brands and systems, taking into account that multi platform development can
cover all markets already whether mobile or web and the relationship it has with the

reduction of high development times and costs.

The multiplatform development environment is very friendly and understandable
thanks to the fact that tools such as Flutter give us openness to use the base code of our
application for different platforms, as well as the different tools that Firebase provides

us with its authentication and data storage by part of the Google Cloud Store.

The use of multiplatform applications and the constancy of the evolution of
technology and its execution in different environments opens up changing and adaptable

environments in which these limitations do not exist.

Keywords : Adaptable, Cost, Multi Platform, Google Cloud Store, Xcode, Android Studio.
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Resum

El present treball se centra en les grans diferéncies entre el desenvolupament
d'aplicacions natives i aplicacions multiplataforma, amb I'ts d'eines com Flutter i
Firebase per a aplicacions multiplataforma i1 1"ts d'Android Studio o de Xcode per a
aplicacions natives, aixi veient les grans diferéncies d'aquests dos mercats als quals es

poden dirigir els desarrolladors.

El cami que pren aquest treball, es basa en el creixement de la demanda d'aplicacions
multiplataformes a nivell mundial, mitjangant una analisi prévia de I't's massiu de
dispositius de diferents marques i sistemes, tenint en compte que el desenvolupament
multiplataforma pot abastar tots els mercats ja siguen mobils o webs 1 la relacio que té

amb la reduccio6 d'alts temps i costos de desenvolupament.

L'ambient de desenvolupament multiplataforma és molt amigable i comprensible
gracies a que les eines com Flutter ens dona obertura per a utilitzar el codi base de la
nostra aplicacié per a diferents plataformes, com també les diferents eines que ens
proporciona Firebase amb la seua autenticacid i el seu emmagatzematge de dades per

part de Google Cloud Store.

L"s d'aplicacions multiplataforma i la constancia de I'evolucio de la tecnologia i la
seua execucid en diferents entorns dona obertura a ambients canviants i adaptables en

els quals aquestes limitacions no existisquen.

Paraules Clau: Adaptable, Cost, Multiplataforma, Google Cloud Store, Xcode, Android

Studio.
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Introduccidon

Los avances tecnologicos en los teléfonos han abierto un extenso mercado al
desarrollo de aplicaciones moviles gracias al acceso a internet, estos dispositivos
cuentan con una serie de sistemas operativos que facilita el desarrollo de aplicaciones
gratuitas que se pueden instalar en cualquier dispositivo que cumpla las caracteristicas
minimas requeridas sin ningin problema. Al realizar un andlisis sobre los medios por

los cuales se desarrollan las aplicaciones hoy en dia los cuales son:
- JAVAXCODE

- NETBEANS

- ECLIPSE

Estos entornos de desarrollo proporcionan una variedad de herramientas para
desarrollar aplicaciones moviles basadas en Java cuales se ejecutan en maquinas
virtuales, esto conlleva a que las aplicaciones sean dependientes de esta herramienta ya
que no se puede ejecutar su programa sin una maquina virtual. El progreso de las
aplicaciones moviles para Android y 10S es totalmente diferente si nos enfocamos en
los entornos de desarrollo nativo los cuales serian Java para Android ya que este esta
basado en una maquina virtual del mismo y asi nos facilita la implementacion de
aplicaciones desarrolladas en este lenguaje y Swift para iOS un lenguaje de
programacion que nos brinda varias facilidades al momento de crear todo tipo de apps

con un rendimiento superior del 2.6 a Objetive-C y un 8.4 a Python.
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Ante la situacion y al emplearse las grandes ventajas que nos brinda el uso del
framework Flutter y la plataforma Firebase de Google que nos brindan una alta
compatibilidad en Android y iOS que hace que el desarrollo de aplicaciones al usar
estos entornos funcionen de igual manera que al hacerlo en su lenguaje nativo,
conociendo que la peticion de aplicaciones que funcionen en los dos sistemas
operativos principales del mercado y asi evitar mayores gastos en las etapas de

desarrollo por hacer la misma aplicacion para dos sistemas diferentes.

El enfoque de el trabajo se realizada desde un puto de vista de investigacion
documental acerca de la evolucion del desarrollo mévil con el objectivo de tener una
compresion critica y analitica del cambio que se esta produciendo en la industria y del
impacto que va a tener con el fin de generar nuevos conocimientos y compresiones
acerca de esta emergente tecnologia. Permite, por lo tanto, adoptar o desarrollar una
perspectiva tedrica a partir de la revision, andlisis critico e interpretacion de documentos
existentes. Para que sea posible, se comienza en el capitulo 1 abordando el problema
existente desde todas las perspectivas necesarias. En el capitulo 2 se establecen los
objetivos generales y especificos proseguido del capitulo 3 que define las bases teoricas
necesarias para poder comprender el trabajo asi como el entrelazado, relacion y
comparacion de todos los componentes que lo forman. Finalmente se cierra con un

capitulo 4 con las conclusiones y recomendaciones.
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1. Problema

1.1. Antecedente

El desarrollo de aplicaciones moviles se remonta a finales de los 90 con la
llegada de los primeros teléfonos moviles en los que ya se podian instalar una
aplicacion en su sistema operativo. Estas son lo que conocemos como las agendas, los
juegos de arcade, los tonos de llamada, etc. Sus elementos y su disefio son faciles de
entender. Las aplicaciones han crecido exponencialmente con el advenimiento de la
tecnologia estandar de Protocolo de Aplicacion Inaldmbrica (WAP) utilizada en

aplicaciones de comunicacion inalambrica como teléfonos moéviles e Internet.

Es aqui cuando surgieron aplicaciones de todo tipo ya sean de uso personal o de
uso colectivo al alcance del ser humano en tan pequenios dispositivos, antes de la
llegada de todos estos entornos llegd una de las aplicaciones mas populares en 1997 en
el teléfono Nokia 6110 denominada “La Serpiente”, antes de la existencia de WAP que
permitia a los usuarios acceder a paginas web en versiones adaptadas para moviles, al
utilizar el Protocolo de marcado inalambrico (WMP) en lugar del Protocolo de
transferencia de hipertexto (HTTP), muchos desarrolladores se enfrentaron a desafios

importantes para adaptar diferentes tipos de interfaces a pantallas moviles.

El 29 de junio del 2007 fue el lanzamiento del iPhone por Steve Jobs con la
llegada de la Apps Store que arrancé con una oferta de 500 aplicaciones, el otro gigante
de la tecnologia Google entr6 en panico y lanz6 al mercado Android Marker. Con la
llegada de estas dos tiendas virtuales de aplicaciones moviles los programadores tenian
que tomar la decision de desarrollar para Android o para iOS asi dividiendo el mercado
en dos y obligando a que si una aplicacion queria ser lanzada en ambos sistemas debia

ser desarrollada en dos entornos totalmente diferentes.

13
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1.2. Problema

Con la llegada de dos mercados Android y iOS los grupos de desarrolladores e
inversores debian tomar en cuenta los altos costos que conlleva el desarrollo para ambos
mercados asi monopolizandolo por ver cual de los dos sistemas lleva las mejores
aplicaciones. Cuando hablamos de acaparar el mercado es porque algunas aplicaciones
que fueron lanzadas en App Store no vieron la luz en Android por los altos costos de
desarrollo o en otro caso los tiempos exuberantes que conlleva el desarrollo a la par de

una misma aplicacidon para dos entornos teniendo en cuenta el soporte y actualizaciones.

1.3.Analisis del problema

El desarrollo de aplicaciones moviles que funcionen en ambos entornos no
deberia ser un problema si lo que se busca es brindar un servicio y generar ganancias del
mismo, asi escogiendo los mejores medios por los cuales llevarlo a cabo y poder

alcanzar a la mayor cantidad de personas posibles.

En afios atrds y en algunos lugares del mundo hoy en dia el proceso de
desarrollo de aplicaciones moviles es relativamente anticuado y es llevado de la misma
manera por varios afos por temor al cambio, inicamente al desarrollar apps se decide
para cual sistema va destinada ya sea Android o iOS con el fin de establecer los tiempos
de desarrollo como también los costos, teniendo en cuenta la pérdida de ganancias que
conlleva el que la aplicacion no llegue al otro sistema que no eligieron ya sea por
cantidad de personas o por el no saber programar para ese sistema. Hoy en dia todo este
proceso no es nada bueno para los desarrolladores e inversores que quieran lanzar una
aplicacion funcional en ambos sistemas y asi abarcar la mayor cantidad de personas y

dispositivos para asi brindar su servicio o entretenimiento.
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1.4.Formulacion del problema

(Como desarrollar eficientemente aplicaciones que funcionen en ambos
sistemas? En la actualidad, siempre ha sido necesario para desarrollar eficientemente
aplicaciones para ambos sistemas el desarrollarlas en lenguajes de programacion
distintos para Android (Java/Kotlin), iOS(Swift y Objective C en el pasado). Sin
embargo, esto implica tener que comprender dos tipos de sintaxis distintas, distribucion
de ficheros, gestion de datos, certificados necesarios para compatibilidad moévil... Y
ademas, obliga a que exista una simetria y coordinacion de desarrollo en empresas que,
de forma nativa, quieran desarrollar ambas aplicaciones. Si se pretende escalar con un
producto digital y una organizacion, esta duplicidad es un gran problema puesto que
produce que sea necesario aumentar todos los recursos por dos (desarrolladores,

equipos...) siendo necesario para ello una mayor inversion y coste.

1.5.Sistematizacion del problema

e ;Qu¢ actividades pueden mejorar con la aplicacion de Flutter y Firebase?
Dentro del proceso de desarrollo, de lanzamiento de producto, de resolucion de
errores... Existen multiples actividades en las que la aplicacion de Flutter, en
combinacion con Firebase, soluciona problemas como los mencionados en el punto
anterior.

e ;Cuales son los beneficios que se obtendran al desarrollar aplicaciones con

ambas herramientas?

Mejorar actividades tiene un impacto positivo no solo en los procesos, sino también en
todo lo que repercute a costes, contratacion y gestion del personal, calidad del producto,

agilidad a la hora de adaptarse al mercado y lanzar funcionalidades o solventar bugs...
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1.6.Resolucion del problema

Basado en las cuestiones planteadas y su analisis las aplicaciones moéviles que
sean compatibles en Android y iOS por medio del framework Flutter y la plataforma
Firebase de Google nos facilita el desarrollo de las mismas y también su compatibilidad
dentro de ambos sistemas asi abarcando un mayor mercado de personas y de
dispositivos, evitando asi el desarrollo de una sola aplicacidén para ambos entornos y
minimizando los costos de desarrollo como también los tiempos ya sea por mala

organizacion o por falta de conocimiento en los lenguajes aplicados para cada sistema.

Por otro lado, el desarrollo de aplicaciones compatibles con ambos sistemas ha
brindado a los usuarios una gama mas extensa de aplicaciones que antes solo
funcionaban en un solo sistema y no eran compatibles con otros ya sea porque son
nativas del sistema como agenda, teléfono entre otras que solo funcionan en su sistema
por temas de mercado y diferenciaciéon de los dispositivos, pero ya no abarcando las
demas aplicaciones que llegaron después y que ahora son utilizadas en ambos sistemas
ya sea por el desarrollo tradicional y desarrollandose en su lenguaje nativo o aplicando

las nuevas tecnologias que se proponen en este contexto.

1.7.Beneficiario

La propuesta va dirigida a todos los grupos de desarrolladores que aun
programan aplicaciones moéviles en su lenguaje nativo teniendo en cuenta los tiempos
de produccion y los costos que conlleva el hacerlo para ambos sistemas y en el caso de
que solo estén enfocados en uno se debe tener en cuenta la pérdida de usuarios y de

ganancias al momento de no aplicarlo para ambos sistemas.
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Esta propuesta tiene como objetivo no solo beneficiar a los desarrolladores, sino
también a los usuarios, ya que utilizan las aplicaciones moéviles en un rol mas directo y

evaluan y observan el desempeiio de las aplicaciones.

1.8.Alcance del proyecto

Esta propuesta tiene como objetivo mecanizar el desarrollo de aplicaciones
moviles del pais, proceso que viene siendo de un desarrollo para ambos sistemas de
manera separada, por lo cual se utilizara el framework Flutter y la plataforma Firebase

de Google para el desarrollo de aplicaciones que sean compatibles para ambos sistemas.

Cabe aclarar que el desarrollo de apps para dispositivos moéviles con estas
herramientas es accesible para todo tipo de personas que quieran desarrollar

aplicaciones y quieran compatibilidad en los dos sistemas.

2. Objetivos

2.1.0bjetivo general

e Elaborar aplicaciones moviles, que cuentan con compatibilidad en
Android y 10S para asi reducir los tiempos y costos de desarrollo, y asi
poder tener un mejor alcance en cada dispositivo existente con la

implementacion de Flutter y Firebase.

2.2.0bjetivos especificos

e Proporcionar documentacidon necesaria para comenzar con la utilizacion
de Flutter y Firebase.
e Disenar una aplicacion movil con Flutter y Firebase y asi garantizar la

compatibilidad en ambos sistemas.

17
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e Proporcionar estadisticas sobre la reduccion de tiempos con el uso de

Flutter y Firebase.

2.3.Motivacion

Desde principios de carrera llevo trabajando y colaborando desde un punto de
vista de gestion de producto digital (Product Manager) en el desarrollo de aplicaciones
tanto para empresas como instituciones e individuos. Con los afios, he ido aprendiendo
que para asegurar el crecimiento y escalabilidad de los proyectos, es necesario un
concepto clave: la agilidad. Entendiendo como agilidad a la capacidad de iterar
rapidamente desarrollos, adaptarlos a nuevas necesidades o realizar tests sobre
aprendizajes de los usuarios y los datos. El tener desarrollos nativos, complejos y
duplicados de las aplicaciones no solo implica mayor posibilidad de imprevistos si no
que multiplica muchisimo el impacto que tiene en la agilidad de los equipos. Es por ello
que mi motivacion parte de haber estado afios explorando soluciones de desarrollo
hibridas que parecian estar siempre por detras del desarrollo nativo en rendimiento y

capacidades hasta que lleg6 Flutter.
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3. Marco Teoérico

3.1.Arquitectura cliente-servidor

Esta arquitectura en la cual varios clientes solicitan y reciben informacion de un

servidor centralizado.

Se proporciona una interfaz que permite a los usuarios de cualquier equipo con
conexion a la red solicitar informacion del servidor y ver los resultados devueltos por el

mismo. El servidor espera una solicitud del cliente antes de responder.

Idealmente, el servidor proporciona al cliente una interfaz transparente y
estandarizada para que el cliente no tenga que conocer los detalles del sistema (es decir,
hardware y software). El cliente suele estar ubicado en una estacion de trabajo o
computadora personal, pero el servidor estd ubicado en lugares adecuados ya que su

capacidad y tamafio son exuberantes.

Este modelo de procesamiento es particularmente util cuando el cliente y el
servidor tienen diferentes tareas que realizan a diario. Por ejemplo, el enviar un
formulario de registro por parte del usuario en el que todas las validaciones son parte
del servidor asi al usuario solo entregandolo el acceso a distintas actividades como

también la informacion requerida por el mismo. (Redhat, 2020)

El modelo es completamente distinto al modelo antes usado de mainframe,
donde un solo mainframe centraliza toda la actividad en el dispositivo, ya que el cliente
y el servidor se ven como dispositivos separados. Una terminal "estipida" relacionada.

Simplemente se comunica con la computadora central.
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3.2.Tecnologia movil

La tecnologia movil es una tecnologia que los usuarios utilizan en todas partes

ya sea que se conecten a internet o no.

Hoy en dia, la tecnologia movil se caracteriza por dispositivos conectados a
Internet, como teléfonos inteligentes, tabletas y relojes. Estos son los productos mas
recientes, como buscapersonas bidireccionales, computadoras portatiles, teléfonos

celulares (celulares plegables) y navegadores GPS.

La red de comunicacion que conecta estos dispositivos se llama tecnologia
inalambrica. Permite que los dispositivos moviles compartan voz, datos y aplicaciones

(aplicaciones moviles).

3.3.Aplicacion movil

Una aplicacion moévil, cominmente llamada app, es un tipo de software
disefiado para ejecutarse en teléfonos inteligentes, tabletas, etc. Las aplicaciones
moviles se utilizan a menudo para proporcionar a los usuarios servicios similares a los
disponibles en las computadoras. Una aplicacion es generalmente un software pequefio
con funcionalidad limitada. Este software de aplicacion fue utilizado originalmente por

Apple Inc.

Las aplicaciones moviles se estan alejando de los sistemas de software
integrados que se encuentran comtinmente en las PC. En cambio, cada aplicacion ofrece
funciones limitadas y distintas, como juegos, calculadoras y navegaciéon movil. Las
aplicaciones pueden evitar la multitarea debido a los recursos de hardware limitados de
los primeros dispositivos moéviles, pero la especificidad de la aplicacién ayuda porque

los consumidores pueden seleccionar manualmente las funciones del dispositivo.
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La aplicacion mévil mas simple es obtener una aplicacion para PC y transferirla
a su dispositivo movil. A medida que las aplicaciones moviles se vuelven mas
poderosas, esta técnica suele fallar. Los enfoques més sofisticados incluyen desarrollos
especificos para entornos moviles que aprovechan tanto las limitaciones como los

beneficios de los entornos moviles.

3.4.Sistemas operativos moviles

El sistema operativo es la interfaz de software responsable de administrar y
manipular las unidades de hardware y ponerlos a disposicion de los usuarios. Para los
teléfonos moviles, el sistema operativo se desarroll para permitir a los usuarios usar el

teléfono de la misma manera que usaban una computadora personal hace 10 o 20 afos.

Los sistemas moviles mas usados a nivel mundial son Android, i0S y Windows

Phone OS.
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3.5.Comparativa sistemas operativos

La comparativa se realizara entre los tres sistemas operativos mas utilizados.
Android

Android es un sistema operativo basado en Linux que usa Linux 2.6 para
proporcionar servicios bdsicos como seguridad, administracion de memoria,
administracion de procesos, etc. Proporciona una amplia gama de bibliotecas que
permiten a los desarrolladores de aplicaciones crear muchos tipos de acuerdo a las
necesidades del usuario. Las aplicaciones de Android estan escritas en el lenguaje de

programacion Java.
iOS

Apple 10S es un sistema operativo de teléfono movil de codigo cerrado
desarrollado por Apple en 2007. Solo se utiliza con productos Apple (iPhone, iPod,
iPad). La arquitectura de 10S se basa en tres capas integradas. Cocoa touch es la capa
que proporciona la infraestructura subyacente utilizada por su aplicacion. La segunda
capa es la capa multimedia, que proporciona dibujos en 2D (2D) y 3D, asi como
servicios de audio, videos animados, formatos de imagenes y documentos, y soporte de
audio y video. El tercer nivel es el sistema operativo central, que proporciona servicios

basicos como tipos de datos de bajo nivel, servicios de arranque, redes y acceso
Windows Phone

Este sistema operativo movil de cddigo cerrado desarrollado por Microsoft

Corporation y utilizado por muchos dispositivos inteligentes (PDA, teléfonos
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inteligentes y dispositivos tactiles). El sistema operativo Windows Phone se basa en una
version compacta de .Net Framework, por lo que puede comenzar de inmediato.

Aplicaciones moviles orientadas a la web.

Tabla 1: Sistemas Moviles

Android i Windows 10 Mobile

Compaiiia

Open Handset Alliance Apple Inc. Microsoft

Licencia

Libre y de codigo abierto, pero por lo
Propietaria excepto para

general se incluye con aplicaciones y Propietaria
componentes de codigo abierto.

drivers propietarios.

Programado en

NET C#, VB.NET,
Silverlight, native

C, C ++, Java,Kotlin. C, C ++, Objective-C, Swift.
C/C++, WinRTP

(XMLA), DirectX
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Tienda oficial de aplicaciones

Google Play

App Store

Windows Store

Coste de desarrollo para el OS mévil

Gratis Gratis con Xcode 7 Gratis
Soporte de impresoras
4.4+ usando Google Cloud Print, pero
Si (AirPrint) 10+
no a través de USB
Motor de navegador web por defecto
Trident (EdgeHTML

Blink

WebKit

después de la version

10)

Navegadores webs disponibles

Chrome para Android, Opera, Firefox

Safari, Chrome para i0S, Opera

Mini, Firefox

Internet Explorer,
Opera Mini, UC
Browser, Microsoft

Edge

~ ..




Muchos (entre ellos Google)

Protocolo SIP o software de terceros

Disponible en cualquier dispositivo
compatible con el hardware. Android
Pay para pagos NFC disponible en Play

Store.

Bing, Google, Yahoo! Search,

DuckDuckGo

FaceTime y software de terceros

8+: iPhone 6/6 Plus via Apple Pay

Muchos (entre ellos

Bing)

8+

AAC LC/LTP 3GPP, HE-AACv1
(AAC+), HE-AACV2 (AAC+ mejorado)

AMR-NB, AMR-WB, MP3, MIDI.

AAC, AAC protegido (del iTunes
Store), HE-AAC, MP3, MP3 VBR,

Audible (formatos 2, 3, 4, Audible.

MP3, WMA Std 9.2,

WMA Pro, FLAC,
AMR-NB, AAC-LC,

AACH, eAACH
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XviD, VP8, VP9

y Firebase
Reproduccion de video
H.263, H.264,
H.263, H.264 (hasta Baseline Profile),
H.264 (hasta High Profile), WMV, MPEG4,
H.265 HEVC, MPEG-4 SP, DivX,
MPEG-4, M-JPEG MPEG4 @ HD 720p

30fps, DivX, XviD

Teclado Bluetooth

2.3+, en versiones anteriores a través de

Si 8. 1u2+
software de terceros
Cliente SSH
Si Si Si
VPN
Si Si 8.1+
Reconocimiento de voz

8.1+ Microsoft

Si 5+ (Siri)

Cortana
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3.6.Lenguaje de modelado unificado (UML)

UML es una serie de diagramas integrados que permiten a los desarrolladores
definir, visualizar, crear y documentar cualquier sistema, cabe aclarar que no solo es ttil
para modelos de negocios y sistemas. También UML representa un conjunto de
excelentes técnicas de ingenieria que han demostrado ser efectivas para modelar

sistemas grandes y complejos.

3.7.Servidor web
.Qué es un servidor web?

Un servidor web es un sistema con gran capacidad que brinda a sitios web la

facilidad de manipular la informacién de cada usuario a través de los métodos HTTP.
Manejo de informacion

Cuando hace clic en un enlace en una pagina web, envia un formulario o realiza

una busqueda, el navegador envia una solicitud HTTP al servidor.
Esta solicitud incluye:

e La URL identifica el servidor y el recurso de destino (por ejemplo, un
archivo HTML, un punto de datos especifico en el servidor o una
herramienta para ejecutar).

e Un método que define una accidn requerida (por ejemplo, para obtener
un archivo o para guardar o actualizar algunos datos). Los diferentes

métodos / verbos y acciones asociadas se enumeran a continuacion.

¢ GET: Obtener un recurso especifico

¢ POST: Crear un nuevo recurso
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¢ HEAD: obtenga informacion de metadatos sobre un recurso
especifico sin obtener un cuerpo como GET. Por ejemplo, puede usar
una solicitud HEAD para ver cuando se actualiz6 por tltima vez un
recurso antes de usar una solicitud GET ("mascara"). Si el recurso ha
cambiado, descargue el recurso.

¢ PUT: Actualizar un recurso existente

¢ DELETE: Elimina el recurso especificado.

¢ TRACE, OPTIONS, CONNECT, PATCH: Estos verbos son para
tareas menos comunes / avanzadas, por lo que no los cubriremos

aqui.

SAFE METHODS GET HTTP/1.1 MUST IMPLEMENT THIS METHOD
NOACTIONONSERVER L HEAD INSPECT RESOURCE HEADERS

MESSAGE WITH [ PUT DEPOSIT DATA ON SERVER — INVERSE OF GET

BODY= POST SEND INPUT DATA FOR PROCESSING
SENDDATATOSERVER | PATCH  rammarty moniy ARESOURCE

TRACE ectoBACK RECEIVED MESSAGE

OPTIONS  seRveR capagiLimes

DELETE  DELETE A RESOURCE — NOT GUARANTEED

Fig. 1: Métodos HTTP

.Qué es un servicio web?

El servicio web es un término general para las funciones de software
interoperables entre maquinas alojadas en ubicaciones donde las direcciones de red

estan disponibles.
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3.8.Base de datos

Base de datos es una estructura organizacional para cualquier entorno dirigida al
manejo de informacion de manera en la cual los datos se organizan y modelan
normalmente en filas y columnas en un conjunto de tablas. Ofreciendo diferentes
métodos por los cuales el administrador puede actualizar, eliminar , ver e insertar datos

a través de los métodos SQL.PSQL, etc.

3.9.Modelo vista controlador (MVC)

MVC significa lo siguiente:

= Modelo: El backend que contiene toda la l6gica de datos
= Ver: El frontend o la interfaz grafica de usuario (GUI)
= Controlador: Los cerebros de la aplicacion que controla como se muestran

los datos

El concepto de MVC fue introducido por primera vez por Trygve Reenskaug,
quien propuso MVC como una forma de desarrollar interfaces graficas para

aplicaciones de escritorio.

Actualmente, el patron MVC se utiliza en aplicaciones web modernas para hacer

que las aplicaciones sean escalables y faciles de mantener y desarrollar.
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pulls data via getters pulls data via getters

Controller
initiates Brain modifies

controls and decides
how data is displayed

View

Ul Data
Represents current Data Logic
model state

updates data sets data
via setters and via setters
event handlers

Fig. 2: Modelo Vista Controlador

El patron MVC le ayuda a dividir el codigo de front-end y back-end en
componentes separados. Esto hace que la gestion y modificacion por ambas partes sea
mucho mas facil sin interferir entre si. Pero eso es facil de decir, especialmente si varios
desarrolladores necesitan actualizar, modificar o depurar una aplicacion completa a la

VCZ.

El modelo MVC administra los datos de entrada ya sea una base de datos, un

API e incluso un objeto JSON.

3.10. Variables

.Qué es una variable?

Las variables se utilizan para almacenar informacion que es referenciada y

manipulada por programas de computadora. También proporciona una forma de
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etiquetar sus datos con nombres descriptivos para que usted y nosotros podamos
comprender mejor nuestro programa. Es conveniente pensar en las variables como
contenedores de informacion. Su Unico propdsito es etiquetar los datos y almacenarlos

en la memoria. Estos datos estan disponibles en todo el programa.

Asignar valor a una variable

Se sabe que la nomenclatura de una variable en la programacion de
computadoras. Al nombrar variables, piénselo dos veces. Haga todo lo posible para que
los nombres que le da a sus variables sean faciles de entender para otros lectores.
Cuando vuelves a visitar un programa que escribiste hace meses o afos, a veces los

otros lectores son ti mismo.

Cuando se asigna una variable, se utiliza = simbolo =. El nombre de la variable

va a la izquierda y el valor que desea almacenar en la variable va a la derecha.

irb :001 > first_name = "Joe®

=> "Joe"

Fig. 3: Asignacion de valor a una variable
Las variables se dividen a su vez en dos tipos:

* Variables independientes

= Variables dependientes

3.11. Independientes

Una variable independiente significa que se detectara con una variable que no se
puede cambiar a otra. Las variables independientes también se denominan predictores o

factores.
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3.11.1. Dependientes

Las variables dependientes son aquellas que se miden o prueban en un

experimento. Este es el resultado de las acciones del participante y se puede modificar

en funcion del resultado de la accidn realizada por el participante.

3.11.2. Diferencias entre

independiente

variable

dependiente 'y

Tabla 2: Variables dependientes e independientes

Variable dependiente
Su valor depende de otra variable
Su cambio no afecta a la variable
independiente
Las variables independientes ahora son

mas faciles de derivar y no requieren

Variable independiente
Su valor nunca depende de otra variable
Su cambio afecta a la variable
dependiente
Las variables dependientes se obtienen a

partir de estudios longitudinales o

variable

pasos complicados u observaciones mediante la resolucion de formulas

matematicas. matematicas complejas.

3.12. Plataformas para desarrollo movil

Si se desea crear una aplicacion que atraiga a una gran cantidad de usuarios, se
debe comprender el tipo de sistema operativo que utiliza el publico objetivo. Segun
Statccounter, un proveedor de servicios de analisis web en tiempo real, iOS y Android
para dispositivos moéviles son en realidad los sistemas operativos de teléfonos
inteligentes y tabletas mas populares del mundo. En 2019, Android representara el

75%de la cuota de mercado global y i0S el 22,52%.
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Mobile Operating System Market Share
(first half of 2021}

Android

NORTH AMERICA EUROPE

46.03%
53.62%

AFRICA OCEANIA

14.47%

Fig. 4: Sistemas operativos mds populares en el 2021

3.12.1. Android

Considerado un sistema operativo movil que no se limita solo a ese mercado ya que lo
podemos encontrar en diferentes dispositivos ya sean televisores, tablets entre otros,
gracias a que esta basado en un kernel de Linux le ha ayudado a expandirse a todos los
ambientes tecnologicos. Proporcionandoles una amplia gama de herramientas que nos

permite crear aplicaciones y juegos innovadores en su entorno de lenguaje Java.

Fig. 5:Android
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Tabla 3: Caracteristicas de Android

Caracteristicas Descripcion

Conectividad Compatibilidad con tecnologias GSM, IDEN, UMTS,
Bluetooth, Wifi, LTE, etc.

Almacenamiento SQLite para fines de almacenamiento de datos

Soporte de medios Varios formatos de audio, video, imagen tales como: MPEG-4

SP, AMR, AAC, MP3, WAV, JPEG, PNG, etc.

Navegador Basado en blink con un motor JavaScript V8 que admite
HTMLS5 y CSS3

Mensajeria Formatos compatibles como SMS, MMS y CD2M de Android
Google Cloud.

Multitarea Asignacion de memoria en segundo plano para tener varias

aplicaciones en ejecucion.

Wifi Tecnologia que permite la conexion a redes inalambricas para
la busqueda y para compartir informacioén con otros usuarios.

Captura de pantalla | Combinacion de teclas del boton de encendido con los de
audio para tomar una fotografia de lo que tengamos en
pantalla.

Multi-idioma Compatibilidad con varios idiomas a nivel mundial para

comodidad del usuario.
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Tabla 4: Versiones de Android

1.6 Donut
Afo de publicacion 15/09/2009
Caracteristicas e GPS

e Grabar y reproducir videos

e Control de bateria

o (Conexion VPN

2.3 Gingerbread

Afo de publicacion 06/12/2010
Caracteristicas e Soporte para HTMLS5

e Bluetooth 2.1

e Soporte para-Facebook

e Mejor rendimiento y memoria

e Soporte para—Adobe Flash

e Soporte NFC

e Mejora en audio y graficos para juegos
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3.2 Honeycomb
Afo de publicacion 22/02/2010
Caracteristicas e Soporte para tablets
e Soporte para escritorio 3D
o Widgets redisenados
e Google Talk
4 Jelly Bean mrl
Afio de publicacion 19/10/2012
Caracteristicas e Multiplataforma
e Fin de soporte para Flash
e Soporte para rotacion de pantalla
e Mejoras en rendimiento
e Mejora en funcionalidades
5 Lollipop
Afio de publicacion 12/09/2014
Caracteristicas e Nuevo esquema de disefio Material Design

e Mejoras en las transiciones

e Mejoras en la interfaz
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7 Nougat
Afo de publicacion 17/06/2016
Caracteristicas e Modo Multitarea

e Agrupacion de aplicaciones

e Agrupacion de notificaciones

8 Oreo
Afo de publicacion 21/08/2017
Caracteristicas e (Cambio de arquitectura
e Division en capas (Sistema, Drivers)
e Freno a la Fragmentacion
e Mejora en las actualizaciones

e Mejora en la compatibilidad del sistema

9 Pie
Afo de publicacion 06/08/2018
Caracteristicas e Sustitucion de boton home por una barra de
gestos.

e Limite de usos de aplicaciones
e Mejora al modo silenciar

e Mejora al rendimiento de bateria
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Android 10
Afo de publicacion 03/10/2019
Caracteristicas e Tema oscuro

e Bloqueo de operadoras

e Soporte nativo para el reconocimiento facial

e Modo escritorio

e Soporte 5G

Android 11
Afo de publicacion 08/09/2020
Caracteristicas e Burbujas flotantes

e Funcion Nearby Sharing
e Envio de informacion de cualquier tipo sin

conexion a internet y con AirDrop para i0S.

Estas son las distintas versiones de Android de acuerdo a MiguelLM (2021)

3.12.2. Arquitectura de Android

La arquitectura de Android contiene un ntimero diferente de componentes para
admitir las necesidades de cualquier dispositivo Android. El software Android contiene
un kernel linux de cddigo abierto que tiene una coleccion de varias bibliotecas de C / C

++ que se exponen a través de un marco de servicios de aplicacion.

De todos los componentes, el kernel de Linux proporciona la funcionalidad
principal del sistema operativo del teléfono inteligente, y la maquina virtual Dalvik

(DVM) proporciona la plataforma para ejecutar aplicaciones de Android.

Los principales componentes de la arquitectura Android son los siguientes: -
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e Aplicaciones

e Marco de aplicacion

e Tiempo de ejecucion de Android
e Bibliotecas de plataforma

e Linux Kernel

La estructura de los componentes pueden verse en la figura 6.

Aplicaciones. -

Las aplicaciones son el siguiente nivel de la arquitectura de Android.
Aplicaciones preinstaladas para casa, contactos, cdmara, galeria y mas. Aplicaciones de
terceros descargadas de Play Store, como aplicaciones de chat y juegos. Solo se instalan
en este nivel. Funciona en el entorno de ejecucion de Android utilizando clases y

servicios proporcionados por el marco de aplicacion.

System Apps

Dialer Email Calendar Camera

Java API Framework

Managers
Content Providers
Activity Location Package Notification

View System Resource Telephony Window

Native C/C++ Libraries

Webkit OpenMAX AL Android Runtime (ART)

Media Framework OpenGL ES o Core Libraries

Hardware Abstraction Layer (HAL)

Bluetooth Camera Sensors

Linux Kernel
Drivers
Binder (IPC) Display

Keypad Bluetooth Camera

Shared Memory

Power Management

Fig. 6: Pila de software de Android
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Marco de aplicacion. -

El marco de la aplicacion proporciona algunas clases importantes que se utilizan
para crear aplicaciones de Android. Proporciona una abstraccion general del acceso al
hardware y también ayuda a administrar la interfaz de usuario mediante los recursos de
la aplicacion. Por lo general, crea una clase concreta para proporcionar un servicio que

puede ayudarlo a construir su aplicacion. (Arquitectura de la plataforma Android, 2020)
Tiempo de la ejecucion de la aplicacion. —

Una de las partes mas importantes de Android es el entorno de ejecucion de
Android. Contiene componentes como la biblioteca principal y la maquina virtual
Dalvik (DVM). Bésicamente, proporciona la base para el marco de la aplicacion y
mejora la aplicacion utilizando las bibliotecas principales. (Arquitectura de la

plataforma Android, 2020)
Bibliotecas de la plataforma. —

La biblioteca de plataforma incluye varias bibliotecas C / C importantes y
bibliotecas basadas en Java, como Media, Graphics, Surface Manager y OpenGL.

Proporciona soporte para el desarrollo de Android.
Kernel de Linux. —

El kernel de Linux esta en el corazon de la arquitectura de Android. Administre
todos los controladores disponibles, incluidos controladores de pantalla, controladores
de camara, controladores de bluetooth, controladores de audio, controladores de
memoria y mas. Obligatorio en el momento de la ejecucion. (Arquitectura de la

plataforma Android, 2020)
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3.12.3. ; Por qué Android?

Existe un sin numero de razones por el cudl elegir Android cuales son:

1. Entornos de desarrollo
Entornos como Android SDK y Eclipse IDE, etc. Se pueden adquirir de
manera gratuita.

2. Codigo abierto
Android tiene una gran variedad de bibliotecas de cddigo abierto. De
esta manera, los desarrolladores tienen la libertad de proporcionar o
ampliar la plataforma segin sea necesario para crear aplicaciones
moviles que se ejecuten en dispositivos Android.

3. Soporte multiplataforma
El sistema operativo Android se puede ejecutar en muchos teléfonos,
tabletas, televisores, etc. Incluso el desarrollo de apps moviles de
Android puede ocurrir en Windows, Mac OS o Linux.

4. Soporte multioperadora
En todo el mundo, un gran nuamero de operadores de
telecomunicaciones como Airtel, Vodafone, Idea Cellular, AT & T
Mobility, BSNL, Movistar, Claro, etc. Son compatibles con teléfonos

con Android.
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Fig. 7:Windows Phone, Mac vs Android

3.12.4. Ventajas y desventajas de Android

Ventaja

= Personalizable

= Rentable

* Soporte para guardar imadgenes RAW

= Almacenamiento en la nube de Google

Desventaja

= Agotamiento de la bateria por acumulacion de procesos

* Facil instalacion de aplicaciones de terceros que pueden vulnerar su
seguridad y sus datos

= Mayor demanda de codigo en Java que Objective-C

= Anuncios en sus aplicaciones

Existe otra condicion que tiene sus ventajas y desventajas dentro de Android que
es la posibilidad de publicar una app sin un exhaustivo proceso de evaluacion como el
que tiene i0S. Se considera ventaja por un lado porque agiliza los procesos de

lanzamiento y customizacion de las aplicaciones, sin embargo, se considera desventaja
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porque abre la puerta, pese a que existe una minima revision, a aplicaciones con

intencionalidades maliciosas.

3.12.5. Framework Flutter

Es un marco para el desarrollo de aplicaciones de Android e iOS, desarrollado
por Google y lanzado como un proyecto en el 2018, con algunos elementos estdndar
para la interfaz de usuario de Google, proporcionando una gran variedad de bibliotecas.
También es util para desarrollar aplicaciones de escritorio. En general, las aplicaciones
desarrolladas en Flutter tienen la apariencia normal de una aplicacién por sistema y
funcionan como se espera sin que el programador tenga que considerar las

caracteristicas especificas de cada sistema. (Ionos, 2020)

¢, Como funciona Flutter?

Flutter utiliza un motor grafico, llamado Skia usado para descartar los
componentes nativos y asi replicandolos desde cero mediante el uso de librerias que

facilitan la creacion de los nuevos componentes.

El replicar y mantener actualizados todos los elementos graficos es una tarea
realmente grande, que solamente una empresa con los recursos necesarios como Google
podria abarcar. Todo lo que se encuentra dentro de una aplicacion de Flutter es un
widget, desde un botén, menu, textos o cualquier componente que conforme el disefio
de pantalla. Estos constan con una organizacion jerarquica para mostrarse en pantalla.
Un widget puede contener a otro llamado asi mismo container Widgets. Existen dos

tipos de widgets los cuales son:
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Stateless Widget:

B A

Los widgets sin estado son ttiles cuando la parte de la interfaz de usuario que
esta describiendo no depende de nada mas que la informacion de configuracion
en el objeto mismo, pueden ser botones o cajas de texto, se considera usar

Stateful Widget.

Consideraciones de rendimiento:

El método por el cual se compila un widget sin estado se lo realiza en tres
situaciones: la primera vez que el widget se inserta en el arbol, la segunda vez
cuando el padre del widget cambia su configuracién y la tercera cuando un

InheritedWidget depende de los cambios.

Si el widget padre cambia regularmente de configuracion es importante
optimizar el rendimiento del método de compilacion para mantener el

rendimiento de renderizado fluido.

Hay varias técnicas que uno puede utilizar para minimizar el impacto de la

reconstruccion de un widget sin estado:

e Utilice widgets const siempre que sea posible y proporcione un
constructor const para el widget para que los usuarios del widget también
puedan hacerlo.

e C(Considere la posibilidad de refactorizar el widget sin estado en un widget

con estado para que pueda utilizar algunas de las técnicas descritas en



Stateful Widget, como el almacenamiento en caché de partes comunes de

subarboles y el uso de GlobalKeys al cambiar la estructura de arbol.

class GreenFrog extends StatelessWidget |

const GreenFrog({ Key? key }) : super(key: key);
Widget build(BuildContext context
return Container({color: eonst Color(BxFF2DBD3A

Fig. 8: Esqueleto de una subclase de widget sin estado de llamada GreenFrog

Stateful Widget:

Son widgets con estado que cambia de apariencia por ejemplo un checkbox,
slider, form entre otros en respuesta a una accion por parte del usuario. El
proceso de creacion continia de forma recursiva hasta que la descripcion de la
interfaz de usuario es totalmente concreta (por ejemplo, consta completamente

de RenderObjectWidgets, que describen renderObjectconcreto s).

Consideraciones de rendimiento:

Hay dos tipos de categorias de Stateful Widgets.

e El primero es uno que asigna recursos en State.initState y los elimina en
State.dispose, pero que no depende de InheritedWidgets o llamar a
State.setState. Estos widgets se utilizan comunmente en la raiz de una
aplicacion o pdgina, y se comunican con subwidgets a través de

ChangeNotifiers, Streams u otros objetos de este tipo.
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e [a segunda categoria son los widgets que utilizan State.setState o
dependen de InheritedWidgets. Normalmente, estos se volveran a
generar muchas veces durante la duracion de la aplicacion y, por lo tanto,

es importante minimizar el impacto de volver a generar un widget de este

tipo. D

Hay varias técnicas que uno puede utilizar para minimizar el impacto de la

reconstruccion de un widget con estado:

e Ultilice widgets constantemente siempre que sea posible. (Esto equivale a
almacenar en caché un widget y volver a usarlo).

e Empuje el estado a las hojas. Por ejemplo, si su pagina tiene un reloj en
marcha, en lugar de poner el estado en la parte superior de la pagina y
reconstruir toda la pagina cada vez que el reloj marca, cree un widget de

reloj dedicado que solo se actualice a si mismo.

class YellowBird extends StatefulWidget |
const YellowBird({ Key? key }) : super(key: key),

_YellowBirdState createState() == _YellowBirdState():

class _YellowBirdState extends State<YellowBird= |

Widget build({BuildContext context) {

return Container(color: const Color(8xFI E386

Fig. 9: Esqueleto de una subclase de widget con estado llamada YellowBird

En ambos widgets utilizamos los siguientes términos:




o StatefulWidget y State, para widgets que se pueden crear de forma
diferente varias veces a lo largo de su vida util.

o StatelessWidget, para widgets que siempre compilan de la misma
manera dada una configuracion y un estado ambiente determinados.

e InheritedWidget, para widgets que introducen el estado ambiente que

pueden leer los widgets descendientes.

% Stateless % Stateful

———

Constructor Constructor

createState() didUpdateWidget()

setState()

build()

i—i-i

|
a-8--8

=
|
)

Fig. 10:Stateless y Stateful
Estructura de archivos

Es considerable que a medida que crece un proyecto, se vuelve cada vez
importante el tener una estructura y un formato adecuado para el cddigo, de lo contrario

se pueden generar varias complicaciones las cuales son:

e No se encuentran las rutas de los archivos
e Dificil de entender

e En el peor de los casos una aplicacion de bajo rendimiento

Normalmente la estructura de un nuevo proyecto es la siguiente:
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Fig. 11: Estructura de un proyecto en Flutter

1. Archivos estaticos de la aplicacion.

Estos son los archivos estaticos que se usaran en la aplicacion como, por

ejemplo: iconos, fuentes, imagenes de fondo, videos, etc. Lo recomendable

es tener carpetas individuales para cada uno de los tipos de datos.

Flutter-pludins

Flutter-plugins-dependencies

Fig. 12: Archivos estdticos
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2. Funciones en la nube
Las funciones en la nube son el codigo back-end que se almacena en los
servidores de Google Cloud, las funciones se ejecutaran al ocurrir un evento
en especifico. Uno de los ejemplos mdas practicos es en la llamada de
archivos de audio, video o texto y los almacena en el servidor para uso

futuro.

s cloud_Functions

» integration_test

> lib
> test
:'I I'u"ur E' D

flutter-pludins

Flutter-plugins-dependencies

.gitignore
.metadata
Jpack
File_demao.iml
pubsepc.lock
pubspec.yaml

README.md

Fig. 13: Funciones de la nube

3. Pantallas
Este directorio contiene el boceto real de la interfaz de la aplicacion, estas se
pueden dividir en mas carpetas, unas para las pantallas principales y otras

para las pantallas flash.
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+ DEMO
dart_tool
> .idea
» android

» asseks

~ SCreens
home.dart
main.dart
» test
> web

flutter-pludins

flutter-plugins-dependencies

.gitignore
.metadata
.packages

file_demo.iml

README.md

Fig. 14: Pantallas

4. Proveedores
Este directorio contiene todas las interacciones que se realizaran fuera de la

aplicacion, ninglin codigo dentro de este directorio interactiia con la nube o

el servidor.

.



» providers
» sCreens
main.dart
» test

> web

Fig. 15: Proveedores

5. Utilidades
Aqui encontraremos toda la 16gica de la aplicacion o la l6gica empresarial de

toda nuestra aplicacion.

d_Functions

gration_ktest

Fig. 16: Utilidades
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6. Widgets
Por el nombre mismo vemos que esta carpeta contendra los widgets estaticos
o los widgets que se utilizan en la aplicacion. Por ejemplo, los mosaicos de

una red social, las listas de amigos entre otros.

» providers
2 sCreens

w ykilities

~ widgets

appbar.dart

main.dart

Fig. 17:Widgets

7. Modelos
Un modelo suele ser una coleccion de datos recuperados de un servidor,
usuario o API externos. Se utilizan junto con los widgets para complementar
la interfaz de una aplicaciéon. Nuevamente, tomando el ejemplo de la
aplicacion meteoroldgica, el modelo o conjunto de datos podria ser el
nombre de la ubicacion, la temperatura en grados Celsius o la temperatura en

Fahrenheit.
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~ DEMO
» .dart_tool
» idea
» android
» assels
« cloud_functions

» integration_test

« lib
~ models
user.dart
» providers
* sCreens
~ utilities
» widgets
main.dark
* [est
» web

flutter-pludins

flutter-plugins-dependencies

.gitignore
.metadata
.packages
file_demo.iml
pubsepc.lock
pubspec.yaml
README.md

Fig. 18: Modelos

Flutter vs Android (Java-Kotlin)
Flutter el ultimo SDK de desarrollo de aplicaciones multiplataforma, es un
conjunto complemento de herramientas y soluciones para desarrollo movil. La idea es

usar el mismo cédigo base para diferentes plataformas (Android y i0S). Con el

desarrollo de aplicaciones en su lenguaje nativo cada vez es mas caro el desarrollo.
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Elegir entre Flutter y Android no es sencillo, ya que son varios factores los que
influyen en esta decision y una de las mas claras es al realizar el andlisis del proyecto y
encontramos definido el alcance del proyecto. Android tiene una ventaja de antigliedad
y con la llegada de su nuevo sucesor Kotlin ofreciendo una gama casi inagotable de
soluciones incluso para problemas mas complejos. El escribir una aplicacion en Kotlin
nos da la ventaja de tener acceso a las Ultimas mejoras del hardware de Android, su

compatibilidad con varios dispositivos basados en Android.

Flutter tienta a los desarrolladores con la promesa de obtener dos aplicaciones
nativas para Android y 10S, escribiendo la base del codigo en Dart para ambas
interfaces de usuario para proyectos no tan complejos, especializado para desarrollar

aplicaciones de tipo fetch-and-display.

Las aplicaciones nativas de Android desarrolladas con Kotlin ofrecen una
experiencia de usuario de vanguardia y son una opcion sin compromiso para la calidad

y el rendimiento.

La aplicacion multiplataforma Flutter sera mas que capaz de ofrecer una
experiencia nativa de alta calidad al usuario. La ventaja mas obvia de Flutter es su
capacidad multiplataforma. Una aplicacion Flutter terminada sera indistinguible de una

aplicacion movil 100% nativa.

En conclusion, Dart es mas sencillo para el desarrollo de aplicaciones méviles
mientras que el de Kotlin es mas como una navaja suiza con sus nuevas herramientas
para los desarrolladores siendo complejo para principiantes en el mundo del desarrollo

de aplicaciones.
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Diferencias entre Flutter y Java

Flutter es una herramienta de "Desarrollo movil multiplataforma" y Java es un
"lenguaje". Basandonos en estos dos factores, podemos diferenciar ambos. Vamos a

entender la diferencia clave entre Flutter y Java.

Tabla 5: Diferencias entre Flutter y Java

Numero = Flutter Java
1 Es una plataforma o Es un lenguaje utilizado para

herramienta para desarrollo de = desarrollar y disefiar aplicaciones

aplicaciones multiplataforma. multiplataforma.
2 Utiliza la programacion de En si mismo un lenguaje de
datos para escribir codigo programacion para escribir codigo
3 Es de libre acceso También esta disponible gratuitamente

en el mercado

4 Proporciona una interfaz de La interfaz de usuario no es tan
usuario eficaz y flexible. expresiva o efectiva

5 Proporciona disefio de No proporciona disefio de materiales
materiales

Tabla 6: Herramientas de Flutter y Java

Numero Flutter Java

1 Firebase Docker

2 Android SDK Intellij IDEA
3 Dart Spring Boot
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y Firebase
4 Socket.IO Scala
5 Outbrain Android SDK
6 Google AdMob Spring
7 Agora Eclipse
8 Razorpay Datadog
® Flutter @ Java
75 \ vh\/’
50
25
- — T — e
Average Jan 26,2020 Dec 26, 2020
Fig. 20: Uso de Flutter y Java
Flutter vs iOS (Swift)

Swift es el lenguaje de codificacion para el desarrollo de aplicaciones en 10S.
Apple desarrolld Swift como un lenguaje con seguridad y dindmico. Una de las
caracteristicas mas populares en el mundo del desarrollo es su evolucion constante con

nuevas tendencias

Swift proporciona a los desarrolladores de iOS herramientas eficientes, una
amplia documentacion y una comunidad global de Swift. Esto hace que el desarrollo de

aplicaciones de i0OS sea facil y divertido.
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La capacidad de Flutter para permitir el desarrollo de aplicaciones de iOS y
Android desde un solo codigo fuente lo hace excepcionalmente util. Estd surgiendo una
comunidad de usuarios de Flutter. Esto hard que el desarrollo de aplicaciones hibridas

sea mas dinamico.

Comparacion de las caracteristicas:

1. Tiempos de desarrollo

Con Swift, puede medir el tiempo de desarrollo de su aplicaciéon 10S nativa
utilizando la linea de comandos de Xcode o la compilacion de Xcode. Cuando se
ejecuta el comando de compilaciéon desde el menu del producto, el tiempo de
compilaciébn se muestra en la pantalla. Para Swift, una construcciéon limpia
generalmente toma alrededor de 13,33 segundos. Sin embargo, la compilacidon continua

en Xcode tarda menos de un segundo.

Si usa Flutter, puede usar los mismos comandos para calcular el tiempo de
desarrollo. Resulta que desarrollar aplicaciones de iOS en Flutter es relativamente mas
lento que en Swift. Sin embargo, la situacién cambia una vez que se supera el umbral

para la primera construccion limpia. Entonces Flutter es un poco mas rapido.

2. Incorporacion de aplicaciones

Swift le permite desarrollar aplicaciones iOS utilizando herramientas nativas de
Apple. Se requiere Xcode como entorno de desarrollo integrado. Después de
proporcionar la entrada, Xcode generara el codigo de muestra de i0S. Esta plantilla se
puede utilizar para codificar su aplicacion. Cuando se completa la programacion de la
aplicacion 108, aparece la pantalla del boton [Push Me]. En este punto, el desarrollo de

la aplicacion 10S esta completo.
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Para Flutter, necesitas usar los binarios Xcode y Flutter. También puede usar
Android Studio, IntelliJ] IDEA o cualquier otro editor de texto. Ejecute el comando
Flutter Medical para verificar todos los reclamos. Luego, ejecute los comandos

necesarios para crear su aplicacion Flutter.

3. Recarga de aplicaciones

Para desarrollar aplicaciones moéviles con Swift, debe cambiar los nombres de
los nodos, los datos y la accesibilidad. También debe asegurarse de que el emulador o
dispositivo refleje los cambios realizados. La funcion de recarga le ayuda a realizar
cambios en tiempo real en su aplicacion. Esto le permite acelerar el desarrollo de

aplicaciones 10S y realizar evaluaciones precisas.

Flutter te da acceso a esta fantastica funcién llamada Hot Reload. Actualiza
todos los cambios en su aplicacion en segundos. Entonces, cuando recargues la

aplicacion, veras que Flutter es mas rapido que Swift.

4. Pruebas y documentacion de la aplicacion

Las pruebas son significativamente diferentes para Swift y Flutter. Para las
aplicaciones nativas de iOS con Swift, Apple ofrece XCTest. Esta es una plataforma
muy eficiente para probar aplicaciones nativas. Esta herramienta proporciona una
variedad de funciones de prueba, como pruebas de interfaz de usuario, pruebas de
rendimiento y pruebas de integracion. Apple actualiza regularmente sus herramientas de

prueba como parte de su paquete de desarrollo de aplicaciones i0S.

Flutter también proporciona un poderoso marco de prueba como parte del kit de
desarrollo. Flutter facilita a los desarrolladores la escritura de codigo limpio desde cero.

Otras funciones de prueba hacen que el proceso y las funciones de prueba de la unidad
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sean mas eficientes. Ademas, Flutter también proporciona un proceso de documentacion
rapido para todos los proyectos de desarrollo de aplicaciones iOS. La funciéon de

documentacioén facilita a los desarrolladores de aplicaciones 10S la gestion del proceso

Flutter

s

de desarrollo de la aplicacion en cada etapa.
JPara qué se usa Flutter?

Flutter contiene todo lo necesario para crear una interfaz de usuario, incluidos
los widgets para Material Desing y Cupertino. Permite a los desarrolladores representar

la interfaz de cada uno de los sistemas de manera mas sencilla.
.Qué lenguaje de programacion usa Flutter?

El framework de Flutter, escrito en el lenguaje de programacion Dart, tiene el
motor Flutter, la biblioteca Foundation y widgets. El enfoque del desarrollo en Flutter
difiere de otros por su escritura declarativa de la interfaz de usuario. Aqui, hay una
necesidad de comenzar desde el final, lo que significa que antes de comenzar el
desarrollo de algin elemento, el usuario debe tener en mente una imagen completa de
qué tipo de interfaz de usuario sera. Muchos desarrolladores distinguen esta escritura de
interfaz de usuario como mas clara, pero también causa ciertas dificultades para los

desarrolladores al principio.
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Material Cupertino

Widgets

Framework :
(Dart) Rendering

Animation Gestures

Foundation

Fig. 22:Estructura de Flutter

3.12.5.1. Flutter engine

Flutter sirve para crear interfaces de escritorio, web, méviles y hermosas a partir
de una Unica base de codigo. Flutter cuenta con un cdodigo existente que es utilizado por

desarrolladores y organizaciones de todo el mundo.

Flutter Engine es un repositorio de tiempo de ejecucion portatil para alojar
aplicaciones Flutter. Animacion y graficos, E / S de archivos y redes, compatibilidad
con funciones, arquitectura de complementos, entorno de ejecucion Dart y cadena de
herramientas de construccion. La mayoria de los desarrolladores interactian con Flutter
a través de Flutter Framework. Proporciona un marco moderno y receptivo con un rico

conjunto de utilidades, disefio y caracteristicas en segundo plano. (Cardona, 2016)

3.12.5.2. Foundation library

Las entidades definidas en esta biblioteca son las clases de utilidades de nivel

mas bajo y las funciones utilizadas por todas las demas capas del marco Flutter.
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3.12.5.3. Desing-specific widgets

En Flutter dispone de una extensa variedad de plugins para la creacion de
widgets ya sea para i0s, Android, Reac etc. Los widgets deben ser visibles, relevantes y
personalizados. Esto significa que debe ser conciso y tener la intencidon del usuario
principal. Debe resumir las caracteristicas clave de su aplicacion y aclarar su disefo.
Los widgets pueden admitir diferentes tamanos. Elija el que mejor funcione para su

aplicacion y sus usuarios.

Los widgets estan construidos utilizando el tltimo marco inspirado en React. La
idea principal es crear una interfaz a partir de un widget. Los widgets describen el
aspecto de una vista en funcion de su configuracion y estado actual. Cuando cambia el
estado del widget, la utilidad reconstruye su descripcion. Esto, a diferencia de la
descripcion anterior, determina los cambios minimos necesarios para que el arbol de

procesamiento subyacente se mueva de ese estado al siguiente. (Clown. M, 2019)

import ‘package:flutter/material.dart’;

[IVI ST

vold main() =» runfpp(HelloWorldapp()):

class HelloWorldApp extends StatelessWidget {
@override
Widget build(BuildContext context) {

= o s

8
9 return Materialbfpp(
e YEL nombre de nuestra aplicacidn se determina con "title”

title: 'Aplicacién Hello World',

1
12
13
14 home: Scaffold(
g appBar: AppBar(
16 title: Text('Hola'},
17 ).
18 body: Center(
9 // imprime "Hello World" en Lla pantalla.
28 child: Text('Hello World'),
21
2 ),
23 ),
24 Ne
25 P
26 1}

Fig. 23: Ejemplo de codigo
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3.12.5.4. Ventajas

e Alto rendimiento.

e (urva de aprendizaje suave.

e Ayuda a crear excelentes disefios para aplicaciones moviles de Android e
i08S.

e Reduccion de gastos.

e Reduccion de tiempos de desarrollo.

e Poderosa Comunidad.

3.12.5.5. Desventajas

e Falta de compatibilidad con el administrador de contrasenas
e Un conjunto limitado de herramientas y bibliotecas
e Limitacion del tamafio de las aplicaciones

e No permite el uso de widgets no nativos de Flutter

3.12.6. Plataforma Firebase

.Qué es Firebase?

Firebase es un base de datos en tiempo real referenciada al crecimiento de
aplicaciones mdviles y el manejo de informacion a través de ella. La mayoria de bases
de datos necesitan una conexion a través de HTTP para obtener datos. Cuando una
aplicaciéon se conecta a Firebase lo hace a través de un websockets. Websocket es

mucho mas rapido que HTTP ya que con una sola conexién de socket es suficiente.
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Todos los datos se sincronizan automaticamente a través de ese Unico websocket tan

rapido como la red de su cliente los pueda transportar.

Principales caracteristicas de Firebase

Desarrollo: Este contiene los servicios precisos para desarrollar proyectos de
aplicaciones web o moviles. Algunas tareas se dejan a Firebase, por lo que pueden
ayudar a acelerar el proceso, mientras que otras pueden optimizar varios aspectos para

obtener la calidad que necesita.

Analitica: El andlisis es necesario para tomar decisiones vinculadas a las
estrategias de marketing asociadas con su proyecto. Con Firebase Analytics, puede
controlar diferentes métricas y conseguir diferentes métricas de forma gratuita desde un

solo panel.

L Analytics & comacvodabonfie =
&
GOOGLE DASHEDARD EVENTS AUDIENCES ATTRIBUTION FUNNELS COHORTS WSER PROPERTIES

@ = addFite o+ [ osrzndays -

T =+ Casngated 10 17 Ape 2016 - 16 May 2016
=
. Active
[4]

. Moty

n .

N

[
\
i
z

46 £0.00 $0.00

—— AN
l\ﬁ—mﬁ—._..“‘—_._’;’“—‘_. S — 13 s0.00 30,00
May - Jun o i B
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first_oqen atiributian V8 s v

Soares First Cpan

Fig. 24: Panel de Andlisis
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Monetizacion: Monetizar con Firebase es el tercer paso a considerar. En este
caso, su busqueda de ingresos estd vinculada a anuncios que puede colocar en su
aplicacion para asegurarse de que sus usuarios reciban anuncios relevantes segun el

segmento proporcionado para su campaia.

” Firebase

Develop Grow and Earn

Fig. 25: Plataforma de Firebase

3.12.6.1. Firebase cloud messaging

Firebase Cloud Messaging (FCM) (anteriormente Google Cloud Messaging
(GCM)) es un servicio gratuito en la nube proporcionado por Google que permite a los
desarrolladores de aplicaciones enviar notificaciones y mensajes a los usuarios en

multiples plataformas, como Android, iOS y aplicaciones web. (Wieruch.R, 2021)

3.12.6.2. Firebase auth

Firebase tiene un sistema de autenticacion por correo electronico, también

siendo compatible por otros medios de autenticacion como Facebook, Twitter, etc.

.



Firebase auth se consolida directamente con Firebase database, por lo que puede usarlo

para controlar el acceso de sus datos.

3.12.6.3. Real time database

Firebase suministra una base de datos organizada de back-end en tiempo real.
Esto facilita a los desarrolladores de aplicaciones una API que les permite sincronizar la
informacion de la aplicacion y almacenarla en la nube. Una de las caracteristicas mas
utiles es que si un usuario no puede establecer una conexion estable. Firebase SK usa un
caché local en el dispositivo, por lo que no se pierde informacioén de ningun tipo y el
usuario pierde la conexion a Internet. Cuando regrese a la conexion, sus datos se

sincronizan automaticamente con sus datos locales. (Windmill.E, 2020)

3.12.6.4. Firebase storage

Firebase storage proporciona una forma sencilla de almacenar archivos binarios,
la mayoria de veces imagenes entre otros, pero en si podria ser cualquier cosa la que se

almacenaria en Google Cloud Storage.

3.12.6.5. Firebase cloud firestore

Cloud Firestore es una base de datos NoSQL que presenta diversas cualidades.
Esta base de datos puede guardar diferentes tipos como: cadena de texto, tipos
numéricos, coordenadas, arrays, booleanos entre muchos mas que facilitan la

manipulacion de la informacién. (Wieruch.R, 2021)
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3.12.6.6. Ventajas

Estos son los diez beneficios principales de usar Firebase.

e Datos en tiempo real
e Almacenamiento de archivos respaldado por Google Cloud Store

e Tratar los datos como flujo para crear aplicaciones altamente escalables

3.12.6.7. Desventajas

e (apacidad de consulta limitadas debido al modelo de flujo de datos.
e Los modelos de datos relacionales tradicionales no son aplicables a
NoSql

e No requiere instalacion local

3.12.7. Comparativa con la produccion de apps en su lenguaje

nativo

Desarrollo Nativo

Este es el desarrollo de una aplicacion cuyo cddigo base estd escrito para
ejecutarse en un sistema operativo en particular (1I0S o Android o cualquier otro sistema
operativo). Por ejemplo, Instagram se ve practicamente igual en ambos sistemas
operativos, pero estd representado por dos aplicaciones nativas con diferentes bases de
codigo. La aplicacion esta especialmente creada para usuarios de destino en ambos

sistemas operativos.

Y 66



Ventajas

e Rapidez

e Pueden acceder a funciones nativas de un teléfono

Existen importantes beneficios al utilizar el desarrollo nativo. Tiene acceso a
todas las funciones de su teléfono, incluido el GPS, la cdmara y el altavoz. Ademas,
puede usar facilmente las notificaciones automaticas para permitir que los propietarios

de aplicaciones sean mas productivos para sus usuarios.

Desventajas

e (astos elevados

e Desarrollo que consume recursos

Las aplicaciones nativas de i0OS no se pueden ejecutar en Android. Lo contrario
también es cierto. Por lo tanto, para aprovechar al maximo su producto, necesita dos
bases de cddigo separadas. Esto significa que tienes que gastar mucho dinero porque
tienes que contratar dos equipos. Se necesita mucho tiempo para desarrollar y entregar
una aplicacion. También complica el soporte mas adelante, ya que necesita solucionar

dos aplicaciones nativas en lugar de solo una.

Desarrollo multiplataforma

Este estilo de desarrollo de aplicaciones nos permite que un producto se ejecute
en multiples sistemas operativos moviles y esté escrito en un solo lenguaje de
programacion. Cuando el codigo de su aplicacion esté listo, conviértalo a la API nativa

de 10S o0 Android a través de middleware.
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Ventajas

e Periodos cortos de desarrollo
e (Codigo reutilizable

e Reduccion de gastos

Este tipo de desarrollo movil le permite no perder la oportunidad de capturar una
parte significativa del mercado movil en aplicaciones que se adaptan a los
principales sistemas operativos. Puede ahorrar dinero porque solo necesita el codigo
base para ejecutar su aplicacion en diferentes sistemas operativos. El desarrollo
multiplataforma le brinda una ventaja cuando se trata de crear aplicaciones
atractivas para usuarios de Android, i1OS y otros sistemas operativos de forma

gratuita.
Desventajas

e [imitacion a funciones nativas del teléfono

e Experiencia de usuario no tan buena

Durante el desarrollo multiplataforma, las capacidades de todos los dispositivos
son diferentes, lo que limita las capacidades de los conjuntos de funciones de un
teléfono. Como resultado, cada dispositivo tiene sus propias caracteristicas y
plataformas tnicas, lo que puede generar problemas en la experiencia del usuario. Por lo
tanto, las aplicaciones moéviles multiplataforma son menos competitivas que las

aplicaciones nativas. (Hernandez.M, 2019)

3.12.8. Minimizacion de tiempos de produccion
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La reduccién de los tiempos de desarrollo de aplicaciones multiplataforma esta
muy recalcada en el que el desarrollo va centrado en una sola aplicacion sin importar el

sistema ya sea Android, iOS o aplicaciones web.

Las aplicaciones hibridas se trabajan en su Unico codigo base para todos los
sistemas, por ello, con los mismos recursos, el tiempo de desarrollo de este tipo de
aplicaciones podria ser mas corto. En ocasiones nos podemos encontrar con apps que
requieran una diferenciacion de acuerdo a la plataforma. En este caso se requiere un
doble desarrollo, pero siempre ser un subconjunto del mismo proyecto asi evitando el

desarrollo de la misma aplicacion para otras plataformas.

La inclusién de nuevas funcionalidades en aplicaciones hibridas es mucho mas
corta en comparacion a las nativas de mantener nuevas funcionalidades en diferentes
codigos base, por lo que en aplicaciones hibridas podemos producir nuevas

funcionalidades de forma mas répida.

Igualmente, al realizar cambios en el disefio las aplicaciones hibridas cuentan
con mayor facilidad y flexibilidad a la hora de modificar elementos de la UI (motion,

vistas, controles personalizados, etc.)

En la siguiente imagen podemos visualizar los costos de desarrollo de acuerdo a

cada region del mundo:
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Costo de desarrollo apps moviles por hora

i0S Android Hibrido
USD$/hora USD$/hora USD$/hora

$168 $174

Region

Norteamérica $150

$110 $110 $121
$70 $70 $77
américatatina (U E
$30 $26 $38
Indonesia $11 $12 $12

Fig. 26: Costos de desarrollo apps moviles por hora
,Cuanto cuesta crear una app movil a nivel mundial?

Segun estudios realizados los costos por el desarrollo de aplicaciones moviles ya
sean nativas o hibridas es cambiante de acuerdo la zona del mundo y esto se debe a los
recursos del pais a disposicion de los programadores ya sean de una empresa o

freelance.
Por tipo de profesional

El tipo de profesional va en discusion ya que podemos ver que una empresa de
desarrollo cuenta con costos mas elevados por la utilizaciéon de inmuebles aun asi
brinddndonos una gran ventaja sobre los tiempos de desarrollo gracias a que habra mas
personal realizdndose. El caso contrario seria contratar un desarrollador freelance a

menor costo ya que ellos no necesitan de una oficina para trabajar.
Por localidad

Los valores de desarrollo de aplicaciones moviles varian de acuerdo al tamano

del proyecto como también de la localidad en la que se solicita el trabajo.

“J



(CUANTO CUESTA SUBCONTRATAR
UN DESARROLLO MOVIL?

Espaia

Espana por regiones

Madrid
43 756%

Sevilla

27.50€%

*Media Frecio / hora

Fig. 27: Costos de desarrollo de apps moviles en Esparia

Los costos al contratar un freelance o a una empresa fluctiian alrededor de en un
50% ya que uno es dependiente de sus instalaciones para lograr a cabo el pedido
mediante el otro no depende de qué lugar del mundo se encuentre solo dependiendo de

la conexion a internet estable. (Yeeply, 2019)

Los costos también pueden variar en el caso del desarrollo de aplicaciones

nativas o multiplataforma como lo muestra la siguiente imagen.
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Tecnologias (solo Espana)

E

Freelance Empresas

O—@ 0 0 6 O

Android  Multiplataforma 105 Android  Multiplataforma ios

27,50€ 25€ 37,50€ 35€ 41,25¢ 43,75€

Fig. 28: Costos de apps multiplataforma y nativas en Esparia

La medida en la que vemos el alza de los precios ya sea por producir un app
multiplataforma o nativa de acuerdo al personal que solicitamos contratar y la fiabilidad

del mismo.

En resumen, el desarrollo de aplicaciones nativas es mayor en comparacion al
desarrollo de apps multiplataforma teniendo en cuenta el grupo de desarrolladores que

se van a contratar ya sea un freelance o una empresa de desarrollo. (Yeeply, 2019)

3.12.9. Comparativa de arquitecturas

Uno de los puntos mas importantes al elegir un lenguaje de programacion es el
tener en claro si la plataforma va dirigida a un solo sistema o es multiplataforma ya que

la arquitectura es la misma pero los tiempos de desarrollo varian demasiado.

Como lo vemos en la arquitectura de iOS en la figura 29 y como también

podemos ver en la arquitectura de Android en la figura 6 donde vemos que la
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arquitectura de ambos sistemas no se diferencias en gran parte al ser divididas en capas

y dirigidas a los desarrolladores para que trabajen en capas superiores del sistema.

Es muy importante saber la arquitectura de cada uno de los sistemas a los que
vamos a dirigir nuestro desarrollo ya que las aplicaciones nativas pueden acceder a
funcionalidades de cada dispositivo donde su sistema esté¢ basado en la maquina virtual

en la cual se programa.

Foundation
Cocoa Touch

Core
s CFNetwork
Core Services

System

Utilities Mach Kemel

Core OS (Darwin)

Fig. 29: Arquitectura de apps moviles.
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4. Conclusiones y recomendaciones

4.1.Conclusiones

En conclusion, el uso de herramientas como Flutter y Firebase nos ayudan a
tener un mejor desempefio en el desarrollo de aplicaciones moviles sin tener en cuenta
las limitaciones de las mismas, hoy en dia el desarrollo de aplicaciones multiplataforma
estd tomando fuerza al existir tantos medios por los cuales se puede llegar a los
usuarios. Mas del 50% de personas que han utilizado Flutter sienten que es una de las
herramientas mds completas en el mercado para desarrollar aplicaciones
multiplataforma ofreciéndonos una gama extensa de herramientas que ayuda a

desarrollar interfaces de usuario de manera mas sencilla.

% BelDpaEwWNMK "OUBHE 4OBONER" WK "E ® % eLIBPaBIWKY “OYeHb A0BOAEH" (VSAT)
ONpefensHHON Mepe AoBoaer" [PSAT)

100

.P__——-tu___‘__h.‘____d_ﬂ-—o—-—__‘___—rf’"*ﬂ_'_'_“’—.
| 4 94

80

70

40
3K 2018 ke 2018 1 ke. 2019 2ke. 20019 3 ke 2019 4ke 2019 1 ke 2020 2 ke, 2020 32 ke. 2020

Fig. 30: Satisfaccion de los usuarios que usaron Flutter
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Como también el uso de widgets en las interfaces de usuario en los cuales se
puede presentar de manera concreta la informacion hacia el usuario final. Lo que no

vemos en el desarrollo de aplicaciones en su lenguaje nativo como tal.

3 b ""|||iE|!”|H i
8 L)

15/30MIN i RECENTLY ADDED
An Unboxing of the

3/12HRS 3 Galaxy Z Fold 2 ...

Akasa

Featured
Lou-Kass

Photo

Fig. 31:Widgets

4.2.Recomendaciones

Se recomienda a los desarrolladores que ingresan al mundo multiplataforma,
tener un andlisis previo del mercado al que se va dirigido, ya que todo esto puede
influenciar en la decision de salir con una aplicacion multiplataforma o nativa. El hacer
el desarrollo multiplataforma tiene como gran ventaja la cual es tomar como mercado
dos de los grandes sistemas operativos dominantes en el mundo entre otros y asi
generando ganancias al hacerlo. Como también la limitacién de no poder ser de gran

tamafio o de no poder acceder a funciones especificas de cada dispositivo.
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5. Anexos

y Firebase
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Fig. 32: Arquitectura de Flutter
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Fig. 33: Arquitectura de FMC
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Fig. 34:Crecimiento de Flutter desde el 2009
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6. Relacion del trabajo desarrollado con
los estudios cursados

En base a los cursos realizados hemos deducido que el aprendizaje de nuevas
tecnologias que puedan abarcar varios entornos, es de mucha ayuda al momento de
dirigirnos al mercado de desarrollo movil, ya sea por la amplia gama de dispositivos
que se puede dirigir o por los sistemas que se pueden abarcar, asi teniendo en cuenta el
desarrollo de aplicaciones mdviles en su lenguaje nativo donde vemos que nos dan mas
funcionalidades gracias al acceso de las caracteristicas internas de cada dispositivo pero

con costos mayores de desarrollo.

La creacién de aplicaciones multiplataformas est4 tomando el mercado mundial
como la aplicacion Apptree una plataforma de uso profesional y comercial por parte de
McDonalds, Wayfair y Fermilab Stanford, que ofrece a todas las compaiias que la usan
al acelerar sus negocios y al resolver problemas comunes. Asi viendo la potencia que

tiene el desarrollo de aplicaciones basadas en Flutter acompafiado de Firebase.

A lo largo de la carrera todos los conocimientos adquiridos han hecho pensar
que el desarrollo nativo estd bien, en condiciones en las que las aplicaciones deban
realizar ciertas funcionalidades en dicho sistema, esto lo podemos realizar cosas como:
desarrollar aplicaciones multiplataforma, abarcar varios dispositivos y sistemas al

brindar la misma funcionalidad reduciendo el rendimiento de la aplicaciéon en un 1%.
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