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Resumen ejecutivo

La

memoria del TFG del

nombre
Aplicacion de Resultados de Futbol programada utilizando Flutter debe
desarrollar en el texto los siguientes conceptos, debidamente justificados y
disctuidos, centrados en el ambito de la ingenieria de Telecomunicaciones.
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Capitulo 1: Introduccion

Este trabajo se centra en las tecnologias que se han empleado para programar
una aplicacién que crea un juego en el que los usuarios tienen que intentar
predecir resultados de futbol de partidos reales. Utilizando el framework Flutter,
un lenguaje de programacion multiplataforma se ha creado esta aplicacion en la
que amigos y compafieros pueden elegir distintos resultados y retarse entre ellos
a ver quién de todos consigue acertar el resultado. Algunos resultados serdn
elegidos por los usuarios y otros se asignaran por sorteo. El objetivo es que todos
los resultados estén contemplados y que hagan que el partido esté vivo para los

jugadores de la aplicacién hasta el ultimo momento.

En este trabajo se combinaron esas dos pasiones, la programacion y el futbol
para crear este método de juego. Se ha decidido utilizar este lenguaje ya que
ayuda a poder indagar en el campo de la programacién multiplataforma y
combinar distintos conocimientos, habilidades y herramientas para poder crear

una aplicacién moderna e interesante en el contexto de ocio.

Alo largo del proyecto se mostraran las distintas partes de la aplicacidn, asi como
sus componentes y con qué herramientas y de qué manera se han desarrollado.
Con la ayuda de las figuras se ofrece una visidon mas grafica para que el lector
pueda observar los distintos datos y el aspecto y composicién de las distintas

partes de la aplicacion.






Capitulo 2: Objetivos

El objetivo principal de este trabajo de fin de grado es el de aprender a crear una
aplicacion moderna combinando distintas tecnologias aprendiendo sobre su

funcionamiento y aplicacidn.

En primer lugar, se tuvo el dilema de decidir qué tecnologia se utilizaba para
desarrollar dicho proyecto. Contemplando distintas opciones se llegé a la
conclusién de utilizar Flutter ya que de este modo la aplicacién podia estar
disponible tanto como para Andorid, para iOS y para plataforma web
programando un solo cddigo. La programacion del front-end de este cddigo es
muy intuitiva y ayuda a poder plasmar el disefio con mayor facilidad que en
lenguajes mas comunes como React, a través de los elementos Ilamados

widgets.

El segundo objetivo, se basaba principalmente en decidir, en qué iba a consistir
esta aplicacion. ¢Qué problema podia resolver? iPuede tener utilidad mas alla
de para ser presentado como trabajo de final de grado? Se me ocurrié poder
combinar el proyecto con una de mis pasiones que es el futbol. Se cred un
método de juego simulando una porra de futbol en el que los usuarios predicen
los distintos resultados pero con la excepcién de que los resultados no elegidos
se sortean entre los jugadores haciendo que siempre haya un ganador entre

ellos.

Con la combinacion de esta idea y esta tecnologia se pretendia conseguir una
aplicacion completa que abarcara varios aspectos fundamentales, como una

interfaz asequible para cualquier usuario, gestiéon de datos Unicos de usuarios y



de informacidn en este caso de fltbol y la buena interaccién de todos elementos

en un entorno multiplataforma.



Capitulo 3: Metodologia de Trabajo

En este apartado se detallaran los distintos procesos que se han empleado para
la realizacidn del trabajo. En primer lugar se presentaran las distintas tareas
realizadas para el logro de los objetivos planteados, el flujograma con el ordeny
los tiempos destinados a cada tarea y por ultimo una introduccion a las

tecnologias empleadas y metodologias realizadas.

3.1 Presentacion de Tareas

A continuacién se detallaran las distintas tareas que se plantearon para poder

conseguir el objetivo marcado con éxito.

- Investigacion de las distintas tecnologias para el desarrollo de una
aplicacion multiplataforma y eleccién del mas apropiado.

- Aprendizaje del lenguaje y framework elegido, en este caso Dart
mediante el uso de cursos de Udemy, videos de Youtube y
documentacion.

- Eleccién de una idea a desarrollar viable con la tecnologia apropiada.

- Disefio de las distintas pantallas y fases de la aplicacién previas a su
desarrollo de programacion.

- Programacion del front-end con los distintos componentes necesarios.

- Implementacion de la tecnologia Firebase para el almacenamiento y uso
de los datos del backend.

- Pruebas y testeo de la aplicacidn en distintos dispositivos comprobando
su funcionamiento y su responsividad en los distintos dispositivos.

- Elaboracién de la memoria del proyecto desarrollado.



3.2 Diagrama Temporal

En la siguiente figura se muestra el diagrama temporal, tanto de las fases
del proyecto como de las fases de aprendizaje. Se ensefa la primera toma
de contacto durante el Erasmus en Milany el parén que hubo sin progresar
con esta herramienta debido a otro proyecto personal que no tenia nada
gue ver con la tecnologia. Una vez finalizado se retomo el contacto con
Flutter y se consiguio el conocimiento necesario para llegar a desarrollar
dicho proyecto.

Diagrama Temporal

Figura 1: Diagrama temporal del desarrollo del proyecto

3.3 Desarrollo del trabajo y Metodologias empleadas

La programacién de las aplicaciones es algo que cada vez es mas utilizado hoy
en dia y que otorga la posibilidad de poder desarrollar una idea o ideas propias.
Aunque pueda parecer extrafio, en primer lugar se empezd por la investigacién
de las distintas tecnologias y concretamente la empleada para primero saber
gue es posible hacer y que no. Antes de desarrollar una idea es fundamental

saber si es posible poder llevarla a cabo. Es de esperar que se van a encontrar



obstaculos en el camino y situaciones que no se han podido preveer pero es
fundamental intuir si se va a poder llevar a cabo, por lo menos un prototipo del
cual establecer una base. Ademds conforme se consigan los objetivos
empleados, debido a la pasién y a la ambiciéon, es posible querer introducir
nuevas tecnologias y caracteristicas que hagan a la aplicacién mas funcional e

interactiva.

Este framework lo descubri durante mis estudios realizados durante mi erasmus
en Milan, donde me matriculé en una asignatura cuyo objetivo final era el
desarrollo de una aplicacion de mdévil multiplataforma. Aunque alli obtuve
bastantes conocimientos opté por un desarrollo mds personal e individual a

través de un curso en Udemy donde profundicé mis conocimientos.

El futbol siempre ha sido algo que me ha apasionado y poder combinarlo con la
programacioén y una idea innovadora me sirvié de motivacion para poder llevar
a cabo este proyecto una vez vi lo que era capaz de hacer, una vez finalizado la
asignatura y los cursos propuestos. Como he dicho antes, sabia que me iba a
exponer a problemas y a obstaculos que no podia contemplar pero la
experiencia en la carrera de telecomunicaciones, daba la capacidad para poder

comprender e intentar resolver cualquier problema que se ponga por delante.

Una vez elegida la idea, se decidid a disefar las diferentes pantallas y
prestaciones que debia tener la aplicacién, ya que como se insiste a lo largo de
todo el trabajo cuanta mds antelacidon y mejor se planifigue mas facil sera el
desarrollo de la programacién mediante cddigo. A diferencia de mediante
aplicaciones de diseiio, cambiar algo mediante cédigo es mucho mas costoso en
tiempo. Que la aplicaciéon fuera intuitiva y atractiva era vital y por ello me apoyé
en el consejo de una disefiadora grafica que supervisara los disefios de la

aplicacién.



Una vez finalizado todo el cddigo y sus testeos en distintos dispositivos, se
empez0 a escribir esta memoria y a pensar en futuras prestaciones que hagan a

la aplicacidon mas intuitiva y dinamica en el uso de sus usuarios.



Capitulo 4: Eleccion de tecnologias vy

herramientas

Como se ha mencionado anteriormente, antes de realizar el proceso de
programar se tenia que tomar la decisiéon de qué lenguaje y qué tecnologia se
iba a implementar y el porqué de esta eleccion. Hoy en dia existe el problema de
gue existen multitud de lenguajes y de frameworks y elegir el idéneo puede ser
una tarea complicada. Hay que tener claro los objetivos para poder usar ese
lenguaje para programar de manera eficiente y robusta la aplicaciéon a
desarrollar. Se debe tener en consideracion, ademas del lenguaje el editor de

codigo y otras herramientas que van a ser Utiles dentro de nuestro proyecto.

4.1 Eleccidn del lenguaje de programacion

Actualmente, y cada vez mds, se dispone de una gran oferta de lenguajes de
programaciéon a elegir. Entre los requisitos, se destaca, que el lenguaje este
enfocado a la programacion para teléfonos moéviles ya que queremos que
nuestra aplicacidn sea de uso predominante en este dispositivo o tablet en su
defecto. También se debe de tener en cuenta, como se ha mencionado antes,
gue el lenguaje sea conocido, para poder acceder a documentacién completa,
ya que ante un nivel de principiante, es necesario apoyarse en ella y en tutoriales
para lograr el objetivo. Otro criterio que deberia de cumplir es el de desarrollo
multiplataforma. Para el éxito de la aplicacidn es necesario que esté disponible

en Android y iOS y no crear una barrera a los potenciales clientes.

Por lo tanto, destacan entre la gran variedad de alternativas dos por encima del

resto que son React Native, que utiliza JavaScript, y Flutter, que estd basado en



el lenguaje de programacion Dart. Para ello se van a definir los dos, con sus

ventajas e inconvenientes y porque Flutter fue la decision final tomada.

Flutter es un framework de cédigo abierto que fue desarrollado por Google y se
presentd en 2017. Al tener esta caracteristica hace que muchos usuarios puedan
contribuir a él, haciéndolo mas completo y mejorando sus prestaciones. Google
actualiza con frecuencia este lenguaje para ofrecer mejor rendimiento y cada vez

mas prestaciones.

Ventajas:

- Tiene una interfaz de gran rendimiento y adaptada a la experiencia de
los usuarios.

- Existe una amplia documentacion y comunidad de desarrolladores
especializados en Flutter.

- Al ser multiplataforma, la interfaz es Unica para los distintos tipos de
dispositivos.

- En mi propia experiencia personal, el desarrollo del front-end en Flutter
es mucho mas intuitivo y facil de programar que en Javacript.

- Segun ABAMobile Flutter (1) esta integrado con funciones de prueba
para poder testear facilmente la aplicacion ademds de que sus

actualizaciones son mads sencillas que en Javascript.

Inconvenientes:

- Sdlo permite crear una aplicacion multiplataforma, no es apto para el
desarrollo de aplicaciones nativas. Esto hace que pueda tener algunas
limitaciones en el desarrollo de la aplicacion en algunas de las
plataformas.

- Ellenguaje en el que esta basado Flutter, Dart, no es tan conocido como

Javascript.



React Native, al igual que Flutter, también es un framework de cddigo abierto,
pero en este caso estd basado en Javascript y fue desarrollado por Facebook en
2015. Javascript, a diferencia de Dart, es uno de los lenguajes mds conocidos del
mundo y permite que, al adquirir el conocimiento de ese lenguaje de
programacién, se puedan emplear estos conocimientos para desarrollar
software o paginas web y tener un perfil mas amplio para la busqueda de trabajo

en el futuro.

Ventajas:
- Esun framework muy conocido, lo que hace que haya una gran variedad
de desarrollo de terceros y documentacién para aprender.
- Al estar basado en un lenguaje de programacién tan famoso como
Javascript, hace que nuestro perfil sea mas completo y no tan especifico

como podria ser con Flutter.

Inconvenientes:

- Aligual que con Flutter, no permite el desarrollo de aplicaciones nativas
aunque por otro lado, ese no es el objetivo de nuestro trabajo, pero si
que influye en la personalizacién que le podemos otorgar a la aplicacién.

- Segun ABAMobile ofrece una interfaz con un peor rendimiento si la

comparamos con Flutter.

Después de analizar todas las opciones, es dificil destacar un claro favorito. Las
dos alternativas ofrecen caracteristicas interesantes que hacen dificil decantarse

por una o por otra.

La decisidn final fue Flutter, principalmente por su facilidad e intuitividad para
desarrollar el front-end. Esta caracteristica parece fundamental a la hora de
generar la aplicacién, ya que en dispositivos méviles, en mi opinién, la facilidad
de interaccion entre la pantalla y el usuario es mucho mds importante que en
una aplicacién de escritorio. Aunque Javascript pueda dar un perfil mas

completo para nuestro futuro, Flutter, por otro lado proporciona un perfil mas



especifico y diferenciador. Por ultimo también fue determinante a la hora de

tomar la decisidn el hecho de que la interfaz es de mejor rendimiento y rapida.

Por todo lo anterior se decantd que la mejor decision es Flutter aunque hay que
tener en cuenta que cualquiera de las dos habria sido igualmente vdlida, ya que
las dos tienen documentacion y comunidad de sobra para poder aprender y

adquirir conocimientos para poder completar el proyecto con éxito.

4.2 Eleccion de herramienta de editor cédigo

A la hora de elegir el editor de cddigo aunque hay una gran cantidad de
alternativas, la herramienta por excelencia es Visual Studio Code. Ningun otro
editor de cédigo puede competir por fama y rendimiento con éste. VSCode es
un editor de cédigo fuente desarrollado por Microsoft en 2015. Es un software
libre y multiplataforma que esta disponible para multitud de sistemas operativos
como Windows, GNU/Linux y macOs. Segun un articulo escrito por Webinars, en
una cuesta realizada por Stack Overflow (2) a mas de 80000 programadores en
mayo de 2021, Visual Studio Code es el entorno de desarrollo mds usado con
una amplia diferencia sobre su perseguidor. Frente a la pregunta “éQué entorno
de desarrollo usaste regularmente en el pasado afio y con cual quieres trabajar
el siguiente?, el 71,86% de los encuestados eligiéd Visual Studio Code. Se ha
consultado la encuesta mas actual, realizada en 2023 y el porcentaje ha

aumentado al 73,71% de los votos.



Visual Studio Code

Visual Studio

Notepad++

IntelliJ

Vim

Android Studio

Sublime Text

PyCharm

Eclipse

Atom

Figura 2: Resultado de la encuesta realizada por StackOverflow en 2023 a la pregunta: Qué entorno
de desarrollo usaste regularmente en el pasado afio y con cual quieres trabajar el siguiente?, con

opcion multiple (3) (4)

Visual Studio Code tiene multitud de caracteristicas que dan razon de ser a esa
gran predominancia en el mercado. Tiene IntelliSense que es una caracteristica
relacionada con la edicion de cddigo, facilitando la edicidn con autocompletado
y resaltado de sintaxis. También tiene funcién de depuracién que facilita la

deteccion de errores.

Otra caracteristica que, lo diferencia de sus competidores, es el gran uso de
extensiones que permiten personalizar mas si cabe la edicidn del cddigo. Con las
extensiones, se permite al usuario agregar funcionalidad adicional adecuada al
lenguaje y la conexién con otros servicios. Estas extensiones no afectan al
rendimiento del editor debido a que se ejecutan en procesos independientes.

Visual Studio Code nos permite probar la aplicacidon desarrollada en multitud de
simuladores de dispositivos tanto en el sistema Android como iOS. Esto permite
poder probar si la aplicacién es responsiva y por lo tanto, el buen

funcionamiento de ésta. Para los dispositivos iOS se debe usar la aplicacién



Xcode habilitada para Mac que se detallara mas adelante en el apartado de

testeo y pruebas.

Sumado a lo ya dicho, se debe mencionar la buena integracién con Git que
facilita la colaboracién de programadores a un mismo proyecto a través de

Github extendiendo asi mas aun su popularidad.

4.3 Eleccion de la herramienta para guardar la base de datos

Una aplicacidn completa y escalable tiene que disponer de la capacidad de poder
almacenar datos de sus clientes. La elecciéon de esta herramienta es de vital
importancia tanto a nivel de programacién como en la estructura de la
aplicacién.

Para almacenar los datos se ha elegido la herramienta Firebase (4). En esta
seccion se van a detallar sus pretensiones y su uso general, mas adelante se

concretara como se ha usado especificamente en este proyecto.

Firebase es una plataforma en la nube para el desarrollo de aplicaciones web y
movil. Fue creada en 2011 pero es propiedad de Google desde 2014. Dispone de
una gran variedad de herramientas simplificando la gestidon de las distintas
necesidades de la aplicacion en una mima plataforma. Entre sus funcionalidades
se destaca las utilizadas para el proyecto actual, como son la autentificacidn de
los usuarios y el almacenamiento de sus datos y el manejo de otros datos utiles

para la aplicacion.

Concretamente, para el manejo de datos de la aplicacidn y de los usuarios se ha
utilizado la herramienta llamada Cloud Firestore. Cloud Firestore es una base de
datos NoSQL flexible y escalable que mantiene los datos sincronizados de la
aplicaciéon en la nube. Su flexibilidad admite estructuras de datos jerarquicas
organizando sus datos en documentos, organizados en colecciones. Ademas,

utiliza la sincronizacién de datos para actualizar los datos de cualquier



dispositivo conectado. Estos datos son almacenados en caché permitiendo a la
aplicacidn leer, escuchar y consultar datos incluso con el dispositivo fuera de

linea.

Todas estas herramientas la hacen idéneo para el desarrollo de una aplicacién
de mavil y el hecho de ser soportado por Google que es la misma entidad que
soporta el framework empleado, Flutter la hacen valedora de ser utilizada en

este proyecto, ya que su conectividad con este framework es la recomendada.



Capitulo 5: Descripcion de la aplicacion

La idea de la aplicacién parte de la base de hacer un juego para usuarios que
vean y disfruten del futbol. En Espafia es bastante comun o por lo menos antes
lo era, jugar a intentar acertar el resultado de un partido en concreto. Para ello,
cada uno apuntaba su nombre y el resultado que elegia afiadiendo una cantidad
de dinero simbdlica para participar. Quien acertase el resultado, obtendria el
bote acumulado. La aplicacién se basa en facilitar el juego a los usuarios pero

ofreciendo una serie de alternativas.

5.1 Explicacién de la idea a desarrollar

El funcionamiento de la porra, como todos los juegos tienen una serie de
limitaciones. Légicamente se necesita un gran numero de participantes para
hacer el juego atractivo ya que si sélo juegan cinco personas, hay muchos
resultados que se van a quedar sin asignar y por ello, nadie obtendra el bote,
haciendo normalmente que se acumule para el siguiente partido a pronosticar.
Aunque el numero de jugadores, por el contrario, sea elevado, puede aun asi
ocurrir que ninguno acierte el resultado ya que hay muchas combinaciones de
goles. Ademas tenemos el factor emocional que genera este deporte. Si se
realiza una porra entre seguidores de un equipo rara vez los jugadores pondran

un resultado donde su equipo salga perjudicado.

Por ello nace esta aplicacién llamada ilporra. La plataforma permite, ademas de
informacion sobre los partidos en tiempo real, la posibilidad de que cada jugador
elija una serie de resultados, sorteando el resto. De esta manera tenemos dos
alicientes diferenciadores, la seguridad de que habra algun ganador al final del

partido y la emocién constante durante el juego ya que en todo momento



durante el encuentro habrd un ganador moméntaneo y en el mejor de los casos
dos jugadores a un gol de ganar, manteniendo de esta manera la expectacion
durante todo el encuentro e involucrando al grupo entero. Este método también
pone solucién a la limitacién de la porra del nimero de jugadores haciendo el

juego atractivo incluso con sélo dos jugadores.

El método de eleccién de resultados se ha intentado realizar de la manera mas
justa posible basandose en el juego Catan. Pongamos el caso, por simplicidad de
gue existen tres jugadores, el jugador 1 elegira un resultado, luego elegird otro
el resultado 2 y después el jugador 3. Ahora el jugador 3 volvera a elegir otro
resultadoy el orden se invertira haciendo que ahora el jugador 2 elija en segundo
lugary el jugador 1 en ultimo lugar. Este método de eleccidn trata de compensar
la ventaja del jugador 1 de elegir en primer lugar, compensado por el hecho de
qgue el jugador 3, en este caso el ultimo elija dos resultados de manera

consecutiva.
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Figura 3. Explicacion grdfica del método de eleccion de la aplicacion.

5.2 Eleccién del nombre y los colores de la aplicaciéon

Debido a este juego y utilizando un juego de palabras se ha llegado al nombre
de ilporra, juntando letras y nimeros para hacer mas atractivo el logo. Con la i
latina minusculay el 1 simulamos una porteria que sera la imagen que aparecera

dentro del icono de la aplicacién.

Figura 4: Icono de la aplicacion.

Los colores elegidos han sido azul y naranja ya que son dos colores no
complementarios que dan un gran contraste haciendo que la aplicacién sea mas

visual y por ende mas intuitiva.



5.3. APl de datos

Como es evidente, es estrictamente necesario el manejo de datos en tiempo real
de los partidos de futbol que se muestran en la aplicacién. Por lo tanto, es
necesario poder disponer de una APl de datos que facilite estos datos a tiempo

real.

Una API(Application Programming Interface) son un conjunto de definiciones y
procedimientos que tienen el propdsito de facilitar la comunicaciéon entre
aplicaciones de software segun una serie de reglas. En este caso, se utiliza una
APl web que proporciona datos para que los dispositivos vinculados con la

aplicacién y sus usuarios puedan leer, transferir e interactuar con estos datos.

Se puede encontrar bastante oferta en este mercado. Esta gran variedad de
alternativas conlleva un andlisis minucioso, la APl tiene que poder proveer todos
los datos necesarios para el buen funcionamiento de la aplicaciéon. Cuanto mas
completa sea la alternativa elegida, mdas féacil serd de afadir futuras
actualizaciones en el futuro y mds informaciéon se le mostrara al usuario,

mejorando su experiencia.

Hay que tener en cuenta que estos datos suelen conllevar un coste.
Normalmente una version gratuita muy limitada y una versién de pago mejorada
que puede dar las necesidades necesarias para su desarrollo. El precio suele ser

proporcional a la cantidad de llamadas que se hagan a la API.



Al final entre todas las ofertas se eligié la APl llamada “API-football” por su gran
disponibilidad de datos en tiempo real y por su precio competitivo rozando los 9
€ al mes por 76000 llamadas al dia a la aplicacién. En estos momentos es mucho
mas que suficiente para el desarrollo y las primeras pruebas. No obstante, es una
gran limitacidon que se tendra que abordar mas adelante ya que el nimero de
llamadas sera sobrepasado con facilidad en cuanto se ponga a disposicién de
multiples usuarios. Para obtener datos en tiempo real la aplicacién debe estar
constantemente llamando a la APl para que se actualice e informe a los usuarios
de los ultimos eventos de cada partido. Gracias a esta tecnologia es posible
proporcionar datos de los partidos y los equipos a los usuarios como los goles,

el tiempo de juego y estadisticas previas.

5.4 Esquema General de la Aplicacion

En la siguiente figura se muestra el esquema general de la aplicacién, con todas
las rutas que el usuario puede recorrer. Es un esquema general de lo que, de

aqui para delante se detallara en profundidad.

Seloccionamos la liga

Seloccionamos
Partido =

®—®—>’ '

si

Figura 5: Diagrama de flujo general de la aplicacion




Capitulo 6: Desarrollo de la aplicacion

Una vez expuestas las herramientas a plantear y maquetada la aplicacion se
dispone a programar y detallar mas todos los elementos que componen el
proyecto. En este apartado se complementaran a un nivel de programacion la
estructura general de la aplicacidn, los widgets mas importantes utilizados y la

estructura del back-end.

6.1 Estructura general de Flutter y elementos basicos

6.1.1 Estructura general de una aplicacion en Flutter

Al comenzar un proyecto de Flutter, se crean una serie de carpetas y archivos

gue manejan distintas caracteristicas bdsicas de la aplicacion.

Carpeta android y iOS

Se destacan los archivos que hacen posible la caracteristica multiplataforma que
tiene este lenguaje. Con una carpeta llamada Android manejando las
caracteristicas de Android y la carpeta iOS donde se manejan las caracteristicas

necesarias para correr la aplicacion en dispositivos con el sistema operativo iOS.

Carpeta build

En la carpeta build se generan los archivos compilados para que la aplicacién se
ejecute correctamente en cualquier dispositivo. Como ejemplo aqui se
encuentra el .apk de Android (lo que podriamos entender como el ejecutable de

Android).

Carpetalib



La carpeta lib contiene todo el cddigo fuente del proyecto. Esta carpeta se ira
llenando de archivos y carpetas que irdn ampliando las prestaciones de la

aplicacién mostrando su estructura.

Archivo main.dart

El archivo main.dart es el archivo desde donde se ejecuta la aplicacién y se
manejan las caracteristicas mas fundamentales como por ejemplo las rutas.
Desde aqui también se pueden definir caracteristicas del front-end y del back-

end.

Archivo pubsepc.yaml

IM

Se destaca también el archivo “pubsepc.yaml|” donde se documentan los
elementos externos que introducimos en la aplicacidn. Estos elementos pueden
ser entre otros imagenes, fuentes y mas importante los distintos paquetes de la
biblioteca de Flutter que facilitan o habilitan caracteristicas para programar la
aplicaciéon. Por ejemplo para usar el paquete provider que se detalla mas
adelante se debe especificar en este archivo para poder acceder a la libreria de
archivos que lo componen. Ademas de incluir modificaciones estructurales
mediante estos paquetes es posible integrar widgets creados por otros

desarrolladores con sus especificaciones. De esta manera se aumenta la

comunidad vy se facilita la programacién sobre todo para nuevos desarrolladores.

6.1.2 Widgets

La interfaz de una aplicacion de Flutter la forman los widgets. Un widget es cada
elemento que compone la estructura de la aplicacién sobre todo del front-end.
Incluso los textos que se observan también son widgets, en este caso un widget
llamado “Text”. Cada widget tiene distintas propiedades prestablecidas para ser
modificadas al gusto del programador. Algunas vienen con un valor por defecto.
Aqui, continuando con el ejemplo del widget “Text”, se puede modificar

caracteristicas como por ejemplo el color, el tamano o el tipo de fuente.



Los widgets relacionados entre si forman un arbol de widgets. Cada widget
tendra sus hijos, que seran los widgets que estén dentro de él siendo éste a su
vez el padre. Los widgets son subclases de StatelessWidgets o StatefulWidget
dependiendo de si se quiere guardar el estado o no de la aplicacidn. (5) Estos

conceptos se detallaran en el siguiente punto donde se explica el manejo de

estados.
Scaffold
Column
|
Container Text Row
' A\ A\
Row TextButton TextButton
A\ A\
Image Column
Text Text

Figura 6: A la izquierda la estructura de widgets de la pdgina de perfil de la aplicacion



Como se puede observar en la figura, se puede ver como un widget es hijo de
otro al contenerlo. En este caso se visualiza |la pagina de perfil de usuario en la
aplicacion y con el esquema se aprecia como estan organizados los componentes
en la aplicacién. Para organizar los componentes se usan filas con el widget
“Row” y columnas con el widget “Column”. El widget “Scaffold” es el que se usa
para estructurar la pagina donde se puede configurar el fondo y otras

especificaciones.

Para organizar la aplicacion los widgets se suelen programar en archivos
independientes. Asi, es mas fdcil ubicarlos y poder reutilzarlos y poder utilizarlos
en otras partes de la aplicacidn con las caracteristicas que el programador defina.
De esta manera se simplifica el cédigo, haciendo que sea mas facil de editar el
front-end, trasladando los cambios a toda la aplicacién automaticamente. En la
siguiente figura se observa cdmo se ha reutilizado un widget. En la pantalla de la
izquierda es un botdn para seleccionar la liga y en la de la derecha se usa como

titulo de esa liga.
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Figura 7: Ejemplo de reutilizacion del widget como botdn en la izquierda y como titulo en la de la

derecha

6.2 Manejo de estados de la aplicacion

6.2.1 Introduccién del concepto de estado

Una aplicacidn se compone de estados. Un estado podemos definirlo como la
situacion o el aspecto que tiene una pantalla de la aplicacién en un momento
concreto. Una pantalla puede tener un estado o multiples, dependiendo de la
interfaz que se quiera otorgar. Por poner un ejemplo citado anteriormente, el

menu escondido seria un estado y el menu desplegado claramente otro.

Se pueden clasificar los estados principalmente en dos grandes grupos: los
estados efimeros y los estados de aplicacidn. El primero es el estado que puede
contener un solo widget, es un estado como bien explica su nombre, que tiene

un inicio y un final y que tras la realizacién de la accién se acaba. Por ejemplo,



destacar un widget, seleccionar el “Burger Menu” desplegando sus opciones o
el ejemplo de nuestro menu desplegable mencionado en el anterior parrafo. Una
vez seleccionada la opcidn el estado desplegado se acaba y se pasa a un estado

escondido, de ahi su caracteristica efimera.

Por otro lado, los estados de aplicacion son necesarios compartirlos a lo largo de
la aplicacidn, incluso mantenerlo entre sesiones de usuario si es necesario. En
este sentido podemos poner el ejemplo de las preferencias del usuario, un modo
oscuro, el estado de autentificacion o por ejemplo mds concretamente en
nuestro ejemplo el nimero de porras realizadas o los marcadores elegidos por

los usuarios durante la partida.

Hay varias maneras de controlar los estados en Flutter. En Flutter, podemos
clasificar los elementos llamados Widgets en “Stateless Widgets”, widgets con
un estado, es decir que no cambiaran nunca y “Stateful Widgets” que son
widgets

que cambiardn o que pueden cambiar de estado. En esta aplicacion se ha usado
para manejar los estados una herramienta llamada Provider que se detallara en

el siguiente punto.

6.2.2 Manejo de estados con Provider

El provider (6) es una herramienta de Flutter para manejar los estados de nuestro
proyecto. Sobre todo tiene como intencion ser usada en estados de aplicacion

gue se mantienen durante la aplicacién.

Se puede definir la estructura de los widgets como un arbol parecido a un arbol
genealdgico en el que hay un widget que almacena otros widgets dentro de él al
que podemos definir como sus hijos. El provider ayuda a manejar variables o

informacion entre widgets con distinto padre o incluso abuelo, facilitando la



codificacidn en este caso. Como se observa en la figura 7 el provider se sita por
encima de un widget que los dos widgets que van a usar la variable comparten.
De esta manera podemos informar a los dos widgets de la variable y que actien
en consecuencia manejando de esta manera su estado utilizando sélo Stateless

Widgets.

Provider

Widget

Consumer |

| Consumer -

Figura 8: Esquema de drbol de widgets que pretende explicar como funciona el provider en Flutter

Esta caracteristica facilita mucho la programacién ya que podemos tener todas
las variables de una parte de la aplicacidn juntas en una parte del cédigo
pudiendo manejar las funciones y los estados desde esa ubicacién ayudando a
tener una estructura mucha mas clara, y por lo tanto mucho mas flexible a la

hora de hacer cambios en la aplicacion.

En este proyecto el concepto de provider se ha utilizado practicamente en su
totalidad de las pantallas. De este modo, se ha unificado la seleccién de colores
y de tipografia pudiendo usarlos esos colores y caracteristicas especificas de este
proyecto en cualquier parte de éste. También se puede poner el ejemplo en el
que se ha usado para hacer las peticiones a la APl en la que se recibe la
informacion de los partidos. Tanto el provider correspondiente a los colores y el

provider correspondiente de los partidos, como los otros providers se han puesto



en lo mds alto del 4rbol para que su informaciéon pueda llegar a cualquier widget

de la aplicacidn.

6.3 Autenticacion del Usuario

Como se ha explicado antes, es vital para que el proyecto tenga éxito que los
usuarios puedan tener cada uno sus propios datos y sus preferencias. Para ello
hay que posibilitar que el usuario se autentique, y asi, se registre en la aplicacién.
En la autenticacion del usuario es imprescindible tener en cuenta factores como
la seguridad ya que una brecha en este ambito puede perjudicar al usuario y a

la plataforma.

6.3.1 Firebase Auth

Como se ha introducido antes, Firebase es una plataforma en la nube para el
desarrollo de aplicaciones web y movil creada por Google. El sistema de
autenticacion de Firebase se llama Firebase Auth (7) y es un sistema basado en

token.

Esta plataforma ayuda a programar la autentificacidn de manera clara y sencilla.
Utilizando el paquete de Firebase y de Firebase Auth de pub.dev y mediante una
instalacion en la aplicacidn a través de la consola de Firebase es posible habilitar
la identificacién de los usuarios en la aplicacion sin un complejo cédigo. Es
importante resaltar que ademas de habilitar la autentificacion del usuario con
las credenciales tipicas como el usuario y la contrasefia es posible hacerlo

mediante el uso de otras plataformas como Google, Facebook, teléfono...
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Figura 9: Captura de pantalla de la plataforma Firebase mostrando la variedad de opciones de

autenticacion disponibles.

Firebase Auth facilita un analisis acerca de la autenticacion de los usuarios (7).

Se puede observar en el perfil personal del desarrollador, estadisticas

demograficas al igual que los distintos métodos usuarios para identificarse por

parte de los usuarios, pudiendo de esta manera, mejorar y priorizar alguno de

ellos.

Es completamente insuperable el precio de este servicio, ya que salvo la

autenticacion por SMS, todos los demas servicios tienen un coste nulo. Aun asi

el coste por SMS es bastante econdmico ya que solo seria necesario pagar a

partir de 10000 usuarios por mes.
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Figura 10: Tabla mostrando los planes de pago de Firebase Auth a través del teléfono mavil.

6.3.2 Autenticacién en ilporra

Concretamente en el proyecto se ha comenzado por introducir dos métodos de
autenticacién. En primer lugar se habilitd el registro de usuarios mediante su
correo y su contraseifa. A pesar de que esta solucidon es universal, parecia
necesario introducir como minimo otro método para facilitar el registro y para

conseguir mas informacidn del usuario.

Por este motivo, se decidié habilitar el registro de usuario por Gmail. Se eligié
esta plataforma debido a su popularidad e informacién compartida. Con el
registro de un nuevo usuario la aplicacidon puede acceder a su nombre y a su
imagen mostrando la pagina de perfil mas personal y poder personalizar mas la
aplicacién al usuario. Se le permite al usuario acceder facilmente sin tener que
confirmar el correo electrénico para verificar su identidad y se aumenta la
probabilidad de que el correo introducido sea el habitual del usuario.
Consiguiendo esta comunicaciéon directa con el usuario, se le puede informar
acerca de promociones, actualizaciones y notificacidon que se crea que le pueda

interesar.

A nivel técnico se destaca la facilidad de programacién que se ha comentado

anteriormente.



6.4 Base de datos

Una vez se han obtenido los datos del usuario es necesario obtener los datos
que posibilitan en funcionamiento del principal objetivo del proyecto. Con la
intencién de unificar todo en una misma plataforma y facilitando asi la
programacion y la adaptacion se ha decidido utilizar la plataforma de Firebase

perteneciente a Google para almacenar dichos datos.

6.4.1 Firestore Database

La base de datos de Firebase es una base de datos escalable NoSQL en la nube.
Estd disefiada para proporcionar a los desarrolladores una forma de sincronizar,
recuperar y almacenar datos en tiempo real. Entre los beneficios que se
mostraran a continuacion se destaca el hecho de que al ser de Google, comparte
empresa con la autenticacion descrita en el anterior punto y con el lenguaje de

programacién empleado para el desarrollo de la aplicacidn.

Esta base de datos permite la sincronizacion en tiempo real que es fundamental
para el objetivo de la aplicacion ya que se tiene que trabajar con los datos en
tiempo real pertenecientes a los distintos encuentros de futbol ofrecidos.
Aunque sea necesario disponer de conexion para obtener estos datos, Firebase
permite soporte sin conexién almacenando datos localmente en los dispositivos
permitiendo ofrecer otras prestaciones a los usuarios sin conexién si fuera

necesario.

Firestore ofrece una fuerte escalabilidad permitiendo manejar millones de
conexiones simultdneas y grandes conjuntos de datos sin comprometer el
rendimiento. Esta caracteristica permite poder crecer y promocionar la

aplicacién sin miedo a una saturacidn, por lo menos en este dmbito.



6.4.2 Estructura de la base de datos

La estructura de la base de datos que ofrece esta plataforma tiene un estilo

jeradrquico basado en el concepto de colecciones y documentos.

Las colecciones son contenedores que contienen documentos. Estas colecciones
permiten organizar los datos de una manera que facilita la consulta y la
administracion. Estas colecciones, a su vez pueden contener otras colecciones
que posibilitan una mayor division de agrupaciones ldgicas de datos

relacionados, haciendo facil poder acceder a datos concretos.

Los documentos son los registros individuales dentro de Firestore que contienen
los valores. A estos documentos se les identifica con un ID y admiten varios tipos
de datos como cadenas, numeros, booleanos, matrices, mapas... facilitando la
programacién y usando esos mismos tipos de datos para poder mostrarlos al
usuario en la interfaz. A su vez esos documentos pueden tener una sub-coleccion

dentro de éstos.

Para el proyecto de ilporra en concreto se ha establecido la siguiente estructura
de datos que se detalla en la siguiente figura. La coleccidn raiz es la coleccidn
llamada userData donde se almacenan los datos de los usuarios registrados en
la aplicacién. Cada documento dentro de userData tiene como nombre el id
Unico de cada usuario y tienen dentro dos colecciones llamadas data y porras.
La primera légicamente contiene los datos del usuario y la segunda contiene las
distintas porras que ha creado ese usuario. Cada porra tiene su id Unico y una
coleccion de campos con los detalles de la porra. Entre estos campos se destaca
un array de objetos que especifican el nombre y los resultados de cada jugador,
los datos de los equipos que disputan el partido y la fecha del partido. Todos
estos datos son utilizados a lo largo de la app para comunicdrselos al usuario en

el momento concreto.
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Capitulo 7: Front-end de la aplicacion

Una vez se han decidido las diferentes tecnologias y recursos a emplear para el
desarrollo del proyecto, se tiene que programar la interfaz del usuario. Esta parte
es de extrema relevancia ya que es la comunicacidn del usuario con la aplicacién.
La interfaz debe de ser atractiva y principalmente intuitiva. El usuario debe de
poder seguir con facilidad el proceso de la aplicacidn y tiene que parecerle obvio
que tiene que pulsar y que tiene que rellenar al usar la aplicacién. Si la interfaz
no es clara, puede perder interés y tener una mala opinidn del producto. Es decir

que el producto debe tener buena usabilidad y experiencia de usuario.

En este capitulo se mostrara las diferentes pantallas para poder visualizar la
interfaz del usuario. En cada pantalla se explicard su naturaleza y objetivo
detallando técnicamente los aspectos mas relevantes como los widgets mas

relevantes que se han utilizado.

7.1 SplashScreen

La splash screen es la pagina que aparece justo antes de iniciar la aplicacion.
Tiene una doble funcién, por un lado, mostrar al usuario que la aplicacion se esta
inicializando y por otro dejar tiempo para que los recursos se carguen de manera

que la pagina de inicio esté lista.

Figura 12: SplashScreen de la app



7.2 Menu

El menu es un aspecto muy relevante en la programacién de la aplicacion. Es la
herramienta que proporciona el camino rapido por la aplicacién, tiene que ser
completo y accesible pero al mismo tiempo no ocupar gran parte de la pantalla
de forma que moleste al usuario o reste importancias a otros widgets de excesiva
relevancia en la aplicacidn. Existen varias alternativas, de las que podemos
destacar la barra permanente de menu llamada “BottomNavigationBar”
(7),situada en la parte inferior en la pantalla o a veces en la superior y el
conocido “Burger Menu (8)” o “Drawer” que muestra un desplegable de

opciones.

Al ser una app que simula el juego se ha optado por una “BottomNavigationBar”
animada. Esta situada en la parte inferior, pero al ser pulsada se despliega
ocupando la pantalla mostrando claramente las disponibles rutas al usuario. La
forma semicircular quiere simular el limite mas avanzado del area de un campo

de fatbol.

Este menu habilita al usuario a navegar de manera rapida e intuitiva a las

diferentes secciones de la aplicacién.
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Figura 14 diferencia entre el ment recogido y desplegado en la app ilporra



7.3 Pantalla de inicio de sesion

Esta pantalla habilita a los usuarios a registrarse y a poder introducir datos
dentro de la aplicacion. De esta manera se obtiene informacién Unica de
cada jugador y un perfil para jugar. Esta comunicacién con el usuario se
realiza a través de un widget llamado TextField que permite al usuario
poder escribir en él. Este widget permite escribir un texto llamado
“hinText” que informa al usuario que informacién tiene que escribir. Este

widget se usara en muchas fases del proyecto.

Ademas, hay que destacar el botén de inicio de sesion de Google
facilitando el registro del usuario mediante su Gmail, tal como se ha

explicado en el apartado de autenticacidn.

Figura 15: Pantalla de inicio de sesion



7.4 Lista de Ligas y Partidos

Los partidos de futbol estan clasificados en las diferentes competiciones que se
facilitan al usuario. Estas competiciones aparecen sélo si va a ocurrir un partido
en los proximos 20 dias. En ilporra se asume que su uso sera en los dias previos
al partido, de esta manera no se llena esa pantalla de infinidad de

competiciones.

Una vez se pulse en el Widget de una liga, aparecerdn los partidos disponibles
de esa competicion. Aqui el usuario podra seleccionar el partido en el que esté

interesado para realizar la porra.

Las dos listas se han programado mapeando a través de un ListViewBuilder que
recorre la lista de partidos, en este caso un array de objetos y selecciona la
informacion correspondiente en cada uno de ellos. Se ha creado un método
para que los partidos aparezcan en orden cronoldgico y si el partido se disputa
el mismo dia el fondo del widget cambia de color para hacer que destaque. Se
destaca también el icono de la estrella que permite a, usuario guardar sus
partidos en la seccidn de favoritos Unica para cada usuario mostrada en la

imagen de la derecha de la figura 12.
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Figura 16: A la izquierda la pantalla con las competiciones y a la derecha la lista de los partidos de

esa competicion.

7.5 Pantalla de partido

Una vez el usuario selecciona en la pantalla del partidos en el que quiere
realizar la porra aparecen las porras anteriores si es que ya ha hecho una
para ese partido ademds del un botén para empezar una nueva. Para
evitar que el usuario no realice una porra sin iniciar sesion, en el caso de
no haberse iniciado habrd un botén que le llevard directamente a la
pagina de registro. Se incluye un deslizante en el que se diferencian los
titulos porra y resumen, para que el usuario pueda alternar entre la
pantalla de las porras realizadas y observar datos y estadisticas del
partido en cuestion. Por el momento, solo se muestra la clasificacién de

la liga, pero tal como se comenta en el partido de futuras actualizaciones,



el objetivo es incluir estadisticas diversas para que el jugador tenga mas

informacidn para poder intentar acertar el resultado.

Figura 17: A la izquierda la pdgina del partido con la sesion iniciada, a la derecha sin iniciar sesion.

7.6 Pantallas para crear la porra

Para el proceso de crear la porra se ha decidido crear varias pantallas. Es
necesario como, se ha mencionado durante todo el trabajo que la
aplicacidn sea intuitiva y por ese motivo se han usado multiples pantallas
para que el proceso sea mas claro y haya mads espacio para los botones y

los widgets necesarios en el proceso.

7.6.1 Pantalla de Jugadores

El primer paso es introducir a los jugadores que van a realizar la porra. Los

IM

jugadores aparecen en el “Container Widget” azul a medida que se introducen
en el campo de texto (TextField Widget). Abajo aparece otro TextField para
introducir el bote por jugador, y un botdn para pasar a la siguiente pantalla

donde se eligen los resultados.



En la esquina superior derecha se encuentra un widget que muestra un Alert
Dialog con las instrucciones del juego. Este widget nubla el fondo de la pantalla
y muestra las instrucciones para realizar una porra. Estas instrucciones
pretenden guiar al usuario insistiendo en el principal objetivo de que aparte de

que funcionen todas las prestaciones de la aplicacion ,sea intuitiva.

Resuman

& Jugadores

(I €3

Bote total:
00 €

Figura 18: A la izquierda la pantalla para introducir los jugadores y el bote y a la derecha la misma

pantalla difundida por el cuadro de didlogo con las instrucciones.

7.6.2 Pantalla de resultados

Una vez introducido el nombre de todos los participantes de la porra llega el
momento de elegir los resultados. Los resultados se eligen tal cual se ha
explicado en el apartado 5.1 donde se explica la idea a desarrollar, siguiendo el
método del famosos juego de mesa catan. El primero elige en primery en ultimo
lugar haciendo que el Ultimo de la lista elija dos veces consecutivas un resultado,

para hacer, dentro de lo posible, mas justo el método de seleccion.

Debajo del marcador se observan dos botones en los que se muestran el nombre

del siguiente y anterior jugador para poder navegar hacia un lado y hacia otro en



la seleccién. A medida que se eligen los resultados aparecen al lado del jugador
correspondiente. Se observa también un botén booleano en el que se permite

sortear el orden de eleccién de los jugadores.

Cuando se acaba la seleccién se los resultados el botén para pasar al siguiente
jugador cambia de color y muestra la palabra empezar, para dar comienzo a la
porray con ello al juego. Este botén lleva al usuario al menu donde se muestran

todas las porras realizadas por el jugador.

7.7 Pantalla de porras

A la pantalla de porras que se va a presentar ahora se navega a ella desde el
menu. Aqui se observa una lista de las porras anteriores, presentes y futuras
realizadas por el jugador. En el widget creado se ha intentado compactar toda la
informacion necesaria como los jugadores, el partido y el estado de éste, al igual

que un icono para poder eliminarla de la base de datos.



Capitulo 8: Futuras Mejoras Yy

actualizaciones

A pesar de que el proyecto cumple con los requisitos mas que necesarios para
hacer que la aplicacidn funcione, siempre hay que pensar en posibles mejoras
para poder hacer que el proyecto crezca y se consolide como primera opcidn
para los usuarios, consiguiendo ofrecer, una experiencia mas completa al
usuario. Estas mejoras traen normalmente consigo el aprendizaje de nuevas
tecnologias o herramientas e incluso de nuevos lenguajes de programacion.
También hay que tener en cuenta que implementar estas tecnologias en la
aplicacién no es siempre facil sobre todo por la parte de apple que al ser un

sistema operativo mas

8.1 Actualizacion de minuto de resultados

Como cualquier aplicacién de deportes que se precie, se necesita que el minuto
y el resultado sea en vivo constantemente. Esta caracteristica trae consigo
algunos inconvenientes. El mas preocupante es la cantidad de llamadas a la API
que hay que realizar para poder otorgar esta experiencia al usuario ya que habria
gue llamar constantemente para poder mantener el resultado del partido acorde
con la realidad. Actualmente se tiene una limitacién de las llamadas, que a pesar
de estar en 76000 por dia, no puede suplir la necesidad en cuanto se tenga un

numero de usuarios un poco elevado.

Para resolver el problema se pretende crear un servidor que centralice estas
llamadas y que los usuarios hagan las llamadas a éste. Este servicio se puede

obtener a través de Google o con Amazon con un AWS.



8.2 Mayor numero de estadisticas

Al igual que los resultados en tiempo real comentados en el apartado anterior
también harian la experiencia al usuario mas gratificante tener un mayor
numero de datos para tener mas informacidn de cara a elegir el resultado. Se
quiere en el apartado de resumen en la pantalla de partidos un mayor niumero
de datos a parte de la clasificacién de la liga, como resultados anteriores, o

probabilidad de los distintos resultados.

8.3 Notificaciones

Para mantener una comunicacién constante entre la aplicacién y el usuario es
necesario el uso de notificaciones. Existen varios tipos de notificaciones como
son las “push notifications”, o las notificaciones locales. La diferencia radica en
si estas notificaciones son recibidas mientras el usuario estd interactuando con
ella o no en ese momento. Las push notifications llegan incluso cuando la
aplicaciéon esta bloqueada. Este aspecto esta incluido en la gran mayoria de

aplicaciones e incita al usuario a utilizar de manera recursiva la aplicacion.

La implantacion de esta caracteristica es complicada de implementar ya que

requiere permisos de los usuarios para poder habilitarlas.

8.4 Presencia en Apple Store y Google Play

Por ultimo pero no por ello menos importante la aplicacién tiene que estar
disponible en las tiendas de aplicaciones de los dos sistemas operativos
mayormente utilizados. La presencia tanto en Apple Store como Google Play
requiere un coste asociado. En Apple Store es necesario acreditar una licencia
de Apple developer que tiene un coste de 99€ anuales en el momento de la
escritura del trabajo. En Google Play es un Unico pago de 20€, pero a diferencia

de iOS en esta plataforma consiste de un pago Unico, no una suscripcién anual.



Capitulo 9: Testeo y pruebas

Durante la realizacion del proyecto ha sido vital el testeo de la aplicacién para
poder detectar errores y mejoras para actualizar la aplicacién. Como se ha
mencionado antes, una de las grandes ventajas de Flutter es que es
multiplataforma. Gracias a esta caracteristica podemos probar la aplicacion en

el sistema Android y en iOS.

Con el editor de cédigo Visual Studio Code es posible crear dispositivos virtuales
de distintos tamafios y sistemas operativos para probar la aplicacion. Al instalar
la aplicacién en dispositivos de distintos tamafios podemos probar la
responsividad de la aplicacién y comprobar que se ajusta también a los distintos

dispositivos que pueden usar los futuros usuarios.

En el sistema operativo Android, al ser mas abierto el proceso de probar la
aplicacién es sencillo. Tan sélo con la carpeta de Android que Flutter facilita ya
se tiene todo lo necesario para probar el funcionamiento de la aplicacién en esos

dispositivos.

Por otro lado, como ya es conocido, el sistema operativo de iOS es mas cerrado.
Gracias a programar en un mac se ha podido probar la aplicacién en dispositivos
virtuales de Apple, en el caso de no haber podido contar con este equipo, habria
sido necesario la instalacion de una maquina virtual. Este requisito es
indispensable, ya que es necesario instalar la aplicacién en los dispositivos
mediante una aplicacién llamada Xcode perteneciente a mac. Esta aplicacion es
necesaria tanto si se requiere probar en un dispositivo virtual o en un dispositivo

fisico.






Capitulo 10: Conclusiones

Realizar este proyecto ha sido un proceso complicado y costoso. Por una
parte, cabe destacar la inexperiencia, en el momento del inicio tanto en
el lenguaje como en la faceta de programador en general. Por otro lado,
creo que aprender a realizar este tipo de proyectos abre muchas puertas
ya que puedes aplicar lo aprendido para desarrollar otros proyectos
incluso con otras tecnologias, ademas de abrirte muchas puertas en el

mercado laboral.

Aparte de la inexperiencia también habia que lidiar con el reto de poder
disefiar la aplicacion, consiguiendo, que ademas del requisito minimo de
que funcione, fuese intuitiva y agradable para la vista del usuario. Ya que
por muy bien que funcione y buen cddigo que tenga, carece de utilidad el
proyecto si el usuario no la usa debido a su dificultad. Es importante
anticiparse en esta fase ya que como se ha dicho a lo largo del proyecto
cambiar cosas con cédigo requiere de mucho mas tiempo y mayor

complejidad.

Creo que los estudios de telecomunicacidn han ayudado bastante a la
hora de realizar el proyecto ya que durante todos los estudios se potencia
mucho la capacidad analitica del estudiante y su capacidad de resolver
problemas y la programacidon consiste en esencialmente eso, saber

resolver problemas con las herramientas que se manejan.
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