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Resumen

El presente trabajo se centra en la migraciéon de aplicaciones méviles desde entor-
nos de desarrollo nativo hacia entornos multiplataforma, con un enfoque particular en
la adaptacion de una aplicacion destinada a una plataforma de television. Este estudio
se llevé a cabo en colaboracién con el equipo de desarrollo de aplicaciones de Alten Es-
pafia, en el marco de unas practicas profesionales. El objetivo principal fue analizar las
alternativas tecnoldgicas existentes para el desarrollo mévil, evaluando la viabilidad de
migrar aplicaciones nativas de Android e iOS a un entorno multiplataforma. Como parte
del proyecto, se desarrollé un prototipo que integra los médulos mds relevantes, garanti-
zando la consistencia y compatibilidad entre el desarrollo multiplataforma y el desarrollo
web. A lo largo del estudio, se consideraron diversos factores como la disponibilidad de
bibliotecas, el rendimiento, la compatibilidad y la escalabilidad. Se espera que este tra-
bajo sirva como guia para la empresa en futuros andlisis y desarrollos multiplataforma,
proporcionando una base solida para la toma de decisiones estratégicas en este &mbito.

Palabras clave: Aplicaciones méviles, Desarrollo multiplataforma, Migracién de aplica-
ciones, Metodologias agiles, React Native

Resum

Aquest treball se centra en la migracié d’aplicacions mobils des d’entorns de desen-
volupament natiu cap a entorns multiplataforma, amb un enfocament particular en 1'a-
daptaci6 d"una aplicaci6é destinada a una plataforma de televisié. Aquest estudi es va dur
a terme en col-laboracié amb I'equip de desenvolupament d’aplicacions d’Alten Espafia
en el marc d’unes practiques professionals. L'objectiu principal va ser analitzar les alter-
natives tecnologiques existents per al desenvolupament mobil, avaluant la viabilitat de
migrar aplicacions natives d’Android i iOS a un entorn multiplataforma. Com a part del
projecte, es va desenvolupar un prototip que integra els moduls més rellevants, garantint
la consistencia i compatibilitat entre el desenvolupament multiplataforma i el desenvolu-
pament web. Alllarg de I’estudi, es van considerar diversos factors com la disponibilitat
de biblioteques, el rendiment, la compatibilitat i ’escalabilitat. Es preveu que aquest tre-
ball serveixi com a guia per a 'empresa en futures analisis i desenvolupaments hibrids,
proporcionant una base solida per a la presa de decisions estrategiques en aquest ambit.

Paraules clau: Aplicacions mobils, Desenvolupament multiplataforma, Migracié d” apli-
cacions, Metodologies agils, React Native

Abstract

This work focuses on the migration of mobile applications from native development
environments to cross-platform environments, with a particular focus on adapting an ap-
plication intended for a television platform. This study was conducted in collaboration
with the application development team at Alten Espafia as part of a professional intern-
ship. The main objective was to analyze the existing technological alternatives for mobile
development, evaluating the feasibility of migrating native Android and iOS applications
to a cross-platform environment. As part of the project, a prototype was developed, inte-
grating the most relevant modules and ensuring consistency and compatibility between
cross-platform and web development. Various factors were considered throughout the
study, including the availability of libraries, performance, compatibility, and scalability.
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This work is intended to serve as a guide for the company in future analyses and hybrid
developments, providing a solid foundation for strategic decision-making in this area.

Key words: Mobile Apps, Cross-Platform Development, App Migration, Agile Method-
ologies, React Native
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CAPITULO 1
Introduccién

1.1 Introduccién

En el mundo actual de desarrollo de aplicaciones méviles, la migraciéon de tecnolo-
gias nativas a multiplataforma (del inglés cross-platform) es un tema relevante por sus
beneficios en cuanto a eficiencia y mantenimiento [10]. Los desarrollos nativos tienen la
ventaja de brindar un rendimiento éptimo y una experiencia més fluida, al estar dise-
fados especificamente para la plataforma en la que se ejecutan, ademds de un completo
acceso a funcionalidades del dispositivo. Por otro lado, los desarrollos multiplataforma,
en general, aprovechan las tecnologias HyperText Markup Language (HTML), Cascading
Style Sheets (CSS) y JavaScript para crear aplicaciones que se pueden ejecutar en multi-
ples plataformas con un tinico cédigo base; lo que reduce significativamente el tiempo
de desarrollo y el mantenimiento. Sin embargo, los desarrollos multiplataforma pueden
presentar problemas de rendimiento y compatibilidad, sobre todo en aplicaciones de alto
grado de procesamiento o interaccién con el hardware.

1.2 Motivacién

Este Trabajo de Méster se enmarca en un proyecto del que formo parte, en el grupo
Alten Espafia’, donde se trata la migracion de aplicaciones méviles de desarrollo nativo
a multiplataforma. La problemaética radica en la necesidad de mejorar la eficiencia del de-
sarrollo y reducir los costes de mantenimiento sin comprometer la calidad y experiencia
del usuario. El alcance del proyecto incluye la evaluacién de las aplicaciones existentes,
identificacion de funcionalidades criticas y fundamentalmente la seleccién de la mejor es-
trategia de migracion. Se consideran también aspectos de rendimiento, compatibilidad y
escalabilidad para garantizar que la solucién cumpla con los estdndares requeridos. Con
esto se pretende aportar a la comunidad de desarrollo nativo un caso préctico y su andli-
sis para guiar este tipo de migraciones muy comunes en el sector, abordando el proceso
de toma de decisiones para lograr que la transicién sea lo més fluida posible minimizan-
do asi el impacto en la experiencia de usuario y el negocio.

1.3 Objetivos

1. Analizar alternativas tecnolégicas actuales para el desarrollo mévil nativo, hibrido
y web para determinar sus principales ventajas e inconvenientes.

1h’ftps: //www.alten.es/
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2. Evaluar la viabilidad de migrar a desarrollo multiplataforma las aplicaciones nati-
vas Android e iOS del caso préctico.

3. Implementar la migracion de médulos nativos, considerando la disponibilidad de
bibliotecas y SDK (del inglés Software Development Kit).

4. Explorar opciones de arquitecturas y su aplicabilidad en el proyecto.

5. Establecer metodologias de trabajo para la ejecucién del proyecto, implementacion
del prototipo y realizacién de pruebas.

6. Desarrollar un MVP (del inglés Minimum Viable Product) que sirva como prototipo,
integrando los médulos mds importantes y verificando su correcto funcionamien-
to, manteniendo coherencia con el disefio UX/UI (del inglés User Experience/User
Interface) propuesto.

7. Garantizar la compatibilidad y consistencia entre el desarrollo mévil multiplatafor-
ma y el proyecto de programacién web paralelo.

1.4 Estructura de la memoria

La memoria de este trabajo esta dividido en seis capitulos, siendo este, la Introduc-
cién, el primero, donde se expone el contexto de la migracién y los principales objetivos
del trabajo.

El contenido principal de la memoria se encuentra en los 4 capitulos siguientes:

= Capitulo 2 - Tecnologias: Detalla el contexto actual del desarrollo mévil. Dividido
en secciones donde se describe la historia de los primeros dispositivos, hasta la
actualidad; las herramientas y lenguajes en los que se desarrolla especificamente
para dispositivos Android e iOS; y finalmente el contexto del actual del desarrollo
multiplataforma, sus enfoques y frameworks maés utilizados.

= Capitulo 3 - Analisis del caso practico: Presenta el contexto real en el que se desa-
rrolla la migracién. El andlisis aborda la problematica existente y los para decidir
migrar a un desarrollo multiplataforma.

= Capitulo 4 - Evaluacién y selecciéon de estrategias: Se centra en la comparacién de
diferentes frameworks multiplataforma, como Flutter y React Native. Se abordan
aspectos cualitativos, rendimiento y disponibilidad de bibliotecas. Ademas, se de-
talla la seleccion del framework mas adecuado seguin los requisitos del proyecto.
La segunda parte del capitulo discute las metodologias de trabajo, como la gestién
de recursos y riesgos, planificacién, y metodologias dgiles como Scrum.

= Capitulo 5 - Implementacién y desarrollo: Se describe el proceso de implementacién
del prototipo multiplataforma. Se explica el uso de las tecnologias seleccionadas y
el proceso de integracién de las bibliotecas; incluye detalles técnicos y pruebas rea-
lizadas. Las tareas presentadas representan mi trabajo en el equipo, la integracién
de las bibliotecas relacionadas con el reproductor de medios. Otros aspectos como
la estructura del c6digo, los componentes de interfaz de la aplicacién, que no es-
tan relacionados con el reproductor de medios, son tareas de otros miembros del
equipo y no se detallan en este trabajo.
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Por tltimo el capitulo 6, Conclusiones, resume los resultados del proyecto, las dificul-
tades encontradas durante la migracién y los éxitos logrados. Se incluyen recomendacio-
nes para futuras implementaciones y desarrollos multiplataforma.

Esta estructura asegura que cada capitulo siga una légica clara, partiendo del contexto
general, pasando por el andlisis técnico y concluyendo con las lecciones aprendidas y
recomendaciones.






CAPITULO 2
Tecnologias

En este capitulo, exploraremos el panorama actual del desarrollo mévil, centrandonos
en dos enfoques principales: el desarrollo de aplicaciones nativas y el desarrollo multi-
plataforma. Comenzaremos examinando la evolucién de la tecnologia moévil desde sus
inicios hasta la actualidad. Luego, nos sumergiremos en el desarrollo de aplicaciones na-
tivas, explorando las herramientas y lenguajes utilizados en plataformas como Android
e iOS. Posteriormente, en el desarrollo multiplataforma, analizando las diferentes apro-
ximaciones y herramientas disponibles, asi como sus ventajas y desafios. A lo largo de
este capitulo, se proporcionard un panorama completo de las opciones disponibles para
los desarrolladores méviles en la actualidad.

2.1 Tecnologia moévil

La tecnologia movil se refiere a los dispositivos que son facilmente transportables y
estan disefiados para facilitar la comunicacion bidireccional del usuario. Hoy en dia, la
tecnologia movil se caracteriza por la omnipresencia de dispositivos con acceso a Inter-
net, como los teléfonos inteligentes y las tabletas. Ademads de estos dispositivos, también
incluye una variedad de otros aparatos como localizadores bidireccionales, computado-
ras portatiles, teléfonos moviles, dispositivos de navegacién con sistema de posiciona-
miento global (del inglés Global Positioning System (GPS)), entre otros. La conectividad
que poseen los dispositivos gracias a las redes de comunicacién inaldmbrica, permiten la
transmision de llamadas, datos y ejecucion de aplicaciones [25].

Con la llegada de la tecnologia mévil, la sociedad experimenté una transformacion
radical en la forma en que se comunicaba y se relacionaba. Antes limitada por la depen-
dencia del correo postal, telegramas y teléfonos fijos, la aparicién de dispositivos méviles
trajo consigo una revolucién en la comunicacién, permitiendo a las personas conectarse
de manera instantdnea y ubicua. Para comprender mejor esta evolucién, es crucial explo-
rar la historia y el desarrollo de la tecnologia mévil desde sus inicios hasta la actualidad.

2.1.1. Origen

Las telecomunicaciones de voz con tecnologia fija, estdn presentes en nuestras vidas
desde su aparicion en 1876 [1]. A pesar de este avance en la comunicacién no fue hasta
aflos més tarde que se incorporaba la primera forma de tecnologia mévil en la sociedad.

Durante la segunda guerra mundial se evidencio esta gran necesidad de comunicacio-
nes y movilidad, por lo que se construyeron los primeros medios inalambricos de teleco-
municaciones y los primeros terminales construidos tenian gran volumen y peso, razén
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8 Tecnologias

por lo que se instalaban en vehiculos. Entre 1970 y 1973 Martin Cooper, considerado “El
Padre” de la telefonia celular, construy6 el primer teléfono celular, que era analégico de
gran peso y volumen, y la bateria apenas duraba 20 minutos [1].

Los sistemas de 1G, como el Advanced Mobile Phone System (AMPS) en Estados
Unidos y el Nordic Mobile Telephone (NMT) en Europa, proporcionaban servicios de
voz basados en transmisién de radio analégica, pero carecfan de la capacidad de interco-
nexion internacional [6].

En 1983 sale al mercado el primer teléfono mévil comercial, el Motorola DynaTAC
8000X [1]; aunque era un dispositivo pesado y costoso marca un hito en la historia.

La tecnologia 1G, a pesar de sus limitaciones iniciales, representé un avance signifi-
cativo en la historia de las comunicaciones méviles.

2.1.2. Evoluciéon

La segunda generacion (2G) marcé la transicion a la tecnologia digital en la década
de 1990. Surgieron varios estandares, como Global System for Mobile Communications
(GSM) en Europa, Personal Digital Cellular (PDC) en Japén y sistemas como IS-54 y IS-
95 en América del Norte. Estas tecnologias permitieron la transmisiéon de mensajes de
texto (Short Message Service (SMS)) y datos a velocidades de hasta 9.6Kbps. A finales de
los 90, se introdujeron mejoras significativas, conocidas como 2.5G, estas eran General
Packet Radio Service (GPRS), High-Speed Circuit-Switched Data (HSCSD) y Enhanced
Data Rates for GSM Evolution (EDGE), mejorando las tasas de transmisiéon de datos [1].

Para converger servicios de voz y datos surgio la tercera generacién (3G), brindando
acceso a internet inalambrico, aplicaciones multimedia y altas transmisiones de datos. Se
estandariz6 con la tecnologia International Mobile Telecommunications (IMT)-2000 por
la Unién Internacional de Telecomunicaciones (ITU en inglés) (UIT). Tecnologias como
Universal Mobile Telecommunications System (UMTS) en Europa y Code Division Mul-
tiple Access 2000 (CDMA2000) en América del Norte fueron pioneras en esta generacion.
La primera red comercial 3G fue lanzada por Nippon Telegraph and Telephone (NTT)
DoCoMo en Japén en 2001, en Europa y Estados Unidos se registran en 2003. Esta tecno-
logia significé un avance en la potencia de las antenas, permitiendo una mayor velocidad,
movilidad, permitiendo el roaming de voz y mensajes SMS. Asi mismo se introduce la
SIM Card (del inglés Suscriber Identity Module Card) la cual fue adoptada también en la
tecnologia 2G [1].

La cuarta generaciéon (4G), iniciada en 2010, se caracteriza por ser todo Internet Pro-
tocol (IP) (All-IP), brindando una plataforma comuin para todas las tecnologias moévi-
les. Con estandares como Long-Term Evolution (LTE), se ofrecen velocidades de hasta
100Mbps para usuarios méviles y hasta 1Gbps para usuarios fijos. Aunque se comercia-
lizan como 4G, algunas implementaciones son técnicamente 3.9G, como LTE-Advanced
que cumple el estandar 4G [1].

2.1.3. Actualidad

La evolucién de la tecnologia permitié un aumento en la velocidad y transmisién de
datos, propiciando la aparicion de nuevas funcionalidades para estos dispositivos que
ahora serian mds potentes.

En la actualidad, estas tecnologias se contintian utilizando, y entonces nos presentan
los siguientes tipos de redes méviles [25]:
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= Redes de telefonia celular: Se basan en la utilizacién de torres de radio distribui-
das geograficamente que permiten a los dispositivos méviles cambiar de frecuencia
automaticamente para mantener la comunicacion sin interrupciones. Este sistema
facilita la movilidad del usuario y optimiza el uso de las frecuencias de radio dispo-
nibles, permitiendo asi la conexién de un gran ntimero de usuarios simultdneamen-
te. El impacto de estas redes es notable en la expansion de la comunicacién mévil a
nivel global, permitiendo la interconexién de personas en dreas extensas y remotas.

= Redes 4G: El estandar 4G representa una evolucion significativa respecto a las ge-
neraciones anteriores de redes méviles. Utiliza tecnologia de conmutacién de pa-
quetes para transmitir datos de manera eficiente y a mayores velocidades. Con una
mayor velocidad las redes 4G actualmente dominan el mercado ya que han mejo-
rado considerablemente la experiencia del usuario en términos de navegacién web,
transmision de videos y otras aplicaciones que requieren un mayor ancho de banda
en comparacién con sus predecesoras. Este avance ha sido crucial para el desarrollo
de aplicaciones més sofisticadas y ha preparado el terreno para la llegada del 5G,
que promete velocidades atin mayores y una conectividad mads robusta.

= Wifi: La tecnologia wifi permite la conexién a Internet a través de ondas de radio
y enrutadores localizados. A diferencia de las redes moviles, el wifi no ofrece una
transmisién continua sin establecer una conexién previa. Sin embargo, su capaci-
dad para conectar multiples dispositivos dentro de un area limitada lo hace ideal
para el hogar, oficinas y espacios publicos. El wifi ha democratizado el acceso a In-
ternet, proporcionando una alternativa econémica y accesible a las redes moviles,
especialmente en entornos fijos.

= Bluetooth: El Bluetooth es una tecnologia de comunicacién inaldmbrica a corta dis-
tancia que utiliza ondas de radio de baja potencia. Esta tecnologia permite la cone-
xién répida y sencilla de dispositivos como auriculares, altavoces y teléfonos moé-
viles. Su principal ventaja radica en la simplicidad y eficiencia en la creaciéon de
redes personales de area reducida, facilitando la sincronizacién de dispositivos y la
transferencia de datos de manera efectiva.

En resumen, la diversidad de tecnologias de redes méviles actuales refleja la continua
evolucién y adaptacion a las necesidades cambiantes de los usuarios. Cada tipo de red
ofrece ventajas especificas que complementan las demandas de conectividad en diferen-
tes contextos, desde la movilidad y alta velocidad de las redes celulares y 4G, hasta la
accesibilidad y facilidad de uso del wifi y Bluetooth. Estas tecnologias no solo han trans-
formado la comunicacién personal y profesional, sino que también han sentado las bases
para innovaciones futuras en el &mbito de la conectividad inaldmbrica.

La evolucién en la capacidad de transmisién de datos y velocidad a la par de la evo-
lucién de los dispositivos moéviles con altas prestaciones nos brinda un abanico de opor-
tunidades en el desarrollo de aplicaciones dirigidas a usuarios de dispositivos méviles.

2.2 Desarrollo de aplicaciones nativas

El enfoque en el desarrollo de aplicaciones nativas se basa en la capacidad de aprove-
char al maximo las funcionalidades y el entorno de cada sistema operativo. Esto se tradu-
ce en aplicaciones que pueden ofrecer un rendimiento superior y una mejor integracion
con los servicios nativos del sistema operativo en cuestion. Ademads, al estar disefiadas
especificamente para una plataforma, las aplicaciones nativas suelen proporcionar una
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experiencia de usuario mds cohesiva y optimizada, adaptada a las expectativas y estan-
dares de cada ecosistema. Sin embargo, el desarrollo nativo puede requerir un mayor
esfuerzo y recursos inicialmente debido a la necesidad de gestionar mdltiples c6digos
base para diferentes plataformas [18]. Esto hace que la toma de decisién para los de-
sarrolladores y empresas sea compleja, por lo que se requiere un profundo andlisis del
proyecto a llevar a cabo y su alcance.

Para una mayor comprension de como se realiza el desarrollo nativo y las modifica-
ciones en esta seccion trataremos el desarrollo Android, iOS.

2.2.1. Aplicaciones Android

Android es un sistema operativo disefiado para dispositivos méviles con pantalla
tactil, como teléfonos inteligentes o tabletas, aunque también se encuentra en otros dis-
positivos como relojes inteligentes, televisores e incluso en los sistemas multimedia de
algunos modelos de coches. Este sistema operativo es desarrollado por Google LLC en
colaboracién con la Open Handset Alliance', y esté basado en el kernel de Linux y otros
softwares de c6digo abierto. Android se ha convertido en el principal responsable de la
popularizaciéon de muchos dispositivos inteligentes, ya que facilita el uso de una amplia
variedad de aplicaciones de forma sencilla. Cabe destacar que el nticleo de Android es de
coédigo abierto, lo que permite que otros fabricantes adapten el sistema a sus propios dis-
positivos, aunque muchos dispositivos incluyen la version oficial de Google, que cuenta
con Google Play, Chrome y otras aplicaciones de serie [19].

Inicialmente desarrollado por Android Inc., la compafiia fue adquirida por Google en
2005 y present6 su producto en 2007, marcando un hito en la evolucién de los estandares
abiertos en dispositivos moéviles. El cédigo fuente principal de Android, ha destacado
como el sistema operativo movil mds utilizado a nivel mundial. Segiin Statista, en 2020,
Android cuenta con una cuota de mercado del 84.1 % [32], superando significativamente
a su competidor mds cercano, iOS [19].

Requisitos de desarrollo

Para poder desarrollar aplicaciones Android, necesitards cumplir con los siguientes
requisitos [20]:

» Un ordenador con sistema operativo Windows, macOS o Linux.
= El kit de desarrollo de Java (del inglés Java Development Kit (JDK)).
= El Android Software Development Kit (SDK).

= Un entorno de desarrollo integrado IDE (del inglés Integrated Development Enviro-
ment) como Android Studio?.

Puedes programar apps Android en cualquier lenguaje que pueda compilarse y co-
rrerse en la maquina virtual de Java (del inglés Java Virtual Machine (JVM)), y tus usuarios
finales nunca lo notarian. Y un lenguaje, compatible con la JVM, que ha llamado mucho
la atencién de la comunidad Android es Kotlin®, un lenguaje de programacién estética-
mente tipado, hecho por JetBrains*. Kotlin es el lenguaje recomendado en la actualidad

https:/ /www.openhandsetalliance.com /
Zhttps:/ /developer.android.com /studio
Shttps:/ /kotlinlang.org /

“https:/ /www.jetbrains.com/
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para desarrollar aplicaciones Java, ya que presenta menor curva de aprendizaje, com-
binacién de lo mejor de la programacién funcional y procedural y compatibilidad total
con Android Studio (El entorno de desarrollo integrado de JetBrain para aplicaciones
Android)[21].

2.2.2. Aplicaciones iOS

Las aplicaciones iOS son programas disefiados exclusivamente para dispositivos de
Apple que operan con el sistema operativo iOS. Inicialmente conocido como iPhone OS,
este sistema fue lanzado por Apple en conjunto con el primer iPhone en 2007. Con la
introduccion del iPad en 2010, que también adopt6 este sistema operativo, Apple decidié
renombrarlo como iOS para reflejar su expansién a multiples dispositivos. El prefijo “i”,
utilizado en iOS y otros productos de Apple desde la introduccién del iMac en 1998,
simboliza conceptos como individuo, instruir, informar e inspirar, segtin explicé Steve

Jobs [22].

iOS se distingue como un sistema operativo cerrado y exclusivo para dispositivos Ap-
ple, en contraste con Android, que es utilizado por diversos fabricantes de dispositivos
moviles. Esta exclusividad permite una integracion profunda entre hardware y software,
asegurando una experiencia de usuario optimizada y cohesiva en todos los dispositivos
de la marca Cupertino [27].

A continuacién exploraremos el desarrollo y las ventajas de las aplicaciones iOS, en-
focdndonos en el entorno de desarollo y sus diferentes enfoques.

Requisitos de desarrollo

Para poder desarrollar aplicaciones iOS, necesitards cumplir con los siguientes requi-
sitos técnicos [23]:

= Un ordenador con sistema operativo macOS.
= Credenciales de desarrollador de Apple.

= Xcode como entorno de desarrollo integrado (Integrated Development Environ-
ment (IDE)) oficial de Apple.

Los desarrolladores iOS deben conocer los lenguajes de programacién Swift” y Objective-

C®, asi como Application Programming Interface (API) (del inglés Application Program-
ming Interface) relacionadas con el sistema operativo iOS [23].

2.3 Enfoques de aplicaciones miltiplataforma

Debido a los costos y requisitos de conocimiento asociados con el enfoque de de-
sarrollo nativo [Y], existen numerosos enfoques alternativos disponibles [7]. Estos son
comunmente conocidos como desarrollo mévil multiplataforma, un término general que
abarca una amplia variedad de enfoques conceptuales de desarrollo y marcos técnicos
[2] para simplificar la creacién de aplicaciones [12]. Tipicamente, un tinico cédigo base
puede ser utilizado para especificar o generar aplicaciones desplegables en varias plata-
formas con pocas o ninguna modificacion especifica de plataforma, aunque la capacidad
de compartir c6digo entre plataformas difiere entre los marcos y enfoques [11].

Shttps:/ /www.swift.org/
®https:/ /developer.apple.com/library /archive/documentation/Cocoa/Conceptual / ProgrammingWithObjectiveC
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Los primeros ejemplos de marcos de desarrollo multiplataforma incluian Adobe Pho-
neGap (ahora conocido como Apache Cordova’), Appcelerator Titanium® y Xamarin’,
mientras que ofertas modernas similares incluyen Ionic'? (basado en el tiempo de ejecu-
ciéon Capacitor'!), React Native'? y Flutter'®. Estos marcos abstraen las diferencias entre
plataformas empaquetando, compilando o envolviendo el cédigo de la aplicacién inde-
pendiente de la plataforma de una manera compatible con cada plataforma de destino

[10].

Para una mayor comprensién de los marcos de desarrollo se introducen los contextos
“basado en plataforma”, “web”, “hibrido”, “Progressive Web App (PWA)” (del inglés
Progressive Web App) y finalmente “Multiplataforma”. Los cuales se irdn describiendo en
la seccion actual.

2.3.1. Desarrollo basado en plataforma

Este enfoque abarca el desarrollo de aplicaciones especificas para una plataforma par-
ticular. Por ejemplo, para iOS se utilizaria el lenguaje de programacion Swift y el entorno
de desarrollo Xcode, mientras que para Android se utilizaria Java o Kotlin con Android
Studio, como habiamos comentado en la seccién anterior de desarrollo nativo, o inclu-
so para escritorio, como Windows, Linux o macOS. Cada plataforma tiene sus propias
herramientas, lenguajes de programacion y estdndares que deben seguirse.

2.3.2. Desarrollo web

Se conoce como desarrollo web al proceso de crear y mantener un sitio web que sea
funcional en internet, a través de diferentes lenguajes de programacion, segin el modelo
y la parte de la pagina que corresponda. Cada sitio tiene una Uniform Resource Locator
(URL) tinica que lo distingue de los demads en la red informatica mundial [26].

En el desarrollo web, la compatibilidad entre plataformas es esencial para garantizar
que las aplicaciones y sitios web funcionen de manera consistente en diferentes dispo-
sitivos y navegadores. Los lenguajes del navegador, como HTML, CSS y JavaScript, son
fundamentales para construir experiencias web interactivas y atractivas. Sin embargo, la
forma en que estos lenguajes son interpretados y ejecutados puede variar segiin el nave-
gador y la plataforma en la que se ejecuten.

HTML (HyperText Markup Language): el lenguaje de marcado estdndar utilizado para
estructurar y presentar contenido en la web. Es soportado por todos los navegadores
modernos y es fundamental para la creacién de paginas web [13].

CSS (Cascading Style Sheets): utilizado para definir el disefio y la apariencia visual
de una pagina web. Aunque la mayoria de los navegadores admiten las caracteristicas
basicas de CSS, puede haber diferencias en la interpretacién de estilos mdas avanzados y
propiedades especificas del navegador [13].

JavaScript: lenguaje de programacion utilizado para agregar interactividad y funcio-
nalidad dindmica a las paginas web. A pesar de que la mayoria de los navegadores son

"https:/ /cordova.apache.org/

8https:/ /titaniumsdk.com/

https:/ /dotnet.microsoft.com/en-us/apps/xamarin
Ohttps:/ /ionicframework.com/

Uhttps:/ / capacitorjs.com/

2https:/ /reactnative.dev /

B3https:/ /flutter.dev/
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compatibles con JavaScript, pueden existir diferencias en la implementacién de ciertas
caracteristicas y API entre los navegadores [3].

Para garantizar la compatibilidad entre plataformas, es importante realizar pruebas
exhaustivas en una variedad de dispositivos y navegadores. Ademads, el uso de biblio-
tecas y frameworks como jQuery'4, React'® o Angular'® puede facilitar el desarrollo de
aplicaciones web compatibles con multiples plataformas, ya que estos frameworks sue-
len abstraer las diferencias entre los navegadores y proporcionar soluciones predefinidas
para problemas comunes de compatibilidad [27].

Las aplicaciones web ofrecen varias ventajas significativas sobre las aplicaciones nati-
vas. Una de las mas destacadas es su naturaleza no descargable, lo cual elimina la necesi-
dad de ocupar espacio de almacenamiento en los dispositivos de los usuarios. Al operar
directamente desde navegadores como Google Chrome!” o Safari'®, las aplicaciones web
también simplifican el proceso de desarrollo. Utilizando tecnologias ampliamente accesi-
bles como Javascript, HTML y CSS, los desarrolladores pueden crear soluciones rdpida-
mente y a un costo menor en comparacién con el desarrollo de aplicaciones nativas. Esta
accesibilidad no solo reduce los tiempos de desarrollo, sino también los costos asocia-
dos con mantenimiento y actualizaciones, haciendo de las aplicaciones web una opcién
econdmica y eficiente para muchos proyectos[17].

Sin embargo, las aplicaciones web también enfrentan desafios, principalmente en tér-
minos de funcionalidad y accesibilidad. A diferencia de las aplicaciones nativas, las apli-
caciones web pueden tener restricciones para acceder a ciertas caracteristicas del dispo-
sitivo movil, limitando su capacidad para aprovechar plenamente hardware especifico o
capacidades offline. Ademads, la dependencia de una conexién a internet constante pue-
de ser una barrera para usuarios en dreas con conectividad limitada o inestable. Aunque
las PWA intentan mitigar algunos de estos problemas permitiendo un mayor acceso a
funcionalidades del dispositivo y funcionando offline de manera limitada, atin enfrentan
desafios para ofrecer una experiencia completa y fluida comparable a las aplicaciones
nativas en todas las circunstancias[17].

En resumen, el desarrollo web moderno requiere un enfoque cuidadoso en la com-
patibilidad entre plataformas para garantizar una experiencia consistente para todos los
usuarios, independientemente del dispositivo o navegador que utilicen. A pesar de sus
ventajas hemos de tener en cuenta las limitaciones en el acceso a funcionalidades asocia-
das a los dispositivos y el funcionamiento offline, esto puede suponer un inconveniente
para algunos proyectos.

2.3.3. Desarrollo hibrido

El desarrollo hibrido combina elementos de desarrollo web y aplicaciones nativas. Se
trata de la User Interface (UI) dibujada con tecnologias web a través de una ventana que,
en realidad, es un navegador incrustado en un contenedor nativo. Con este enfoque, se
utiliza un tnico cédigo base, escrito en lenguajes web como HTML, CSS y JavaScript.
Esto se envuelve en un contenedor nativo para su ejecucion en diferentes plataformas.
Esto permite crear una aplicacién que puede ejecutarse en varios sistemas operativos, sin
tener que desarrollar una versién separada para cada plataforma [25].

4https:/ /jquery.com/

5https:/ /es.react.dev/

16https:/ /angular.dev/

https:/ /www.google.es /chrome/index.html
18https:/ /www.apple.com/es/safari/
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El desarrollo hibrido se realiza en muchos casos con el objetivo de crear una version
movil para ampliar el mercado de una web ya existente, por lo que seria una adaptaciéon
mas rapida que el desarrollo nativo.

Las aplicaciones hibridas presentan varias ventajas significativas, siendo una de las
mas destacadas su rdpido desarrollo. Al utilizar una base de cédigo tnica que puede
desplegarse en mdltiples plataformas, los desarrolladores pueden reducir considerable-
mente el tiempo y los recursos necesarios para lanzar la aplicacién en comparacién con
el desarrollo nativo individual para iOS y Android. Esto no solo acelera el tiempo de co-
mercializacion, sino que también facilita la gestion y actualizacién de la aplicacién en el
futuro[17].

También podemos encontrar el concepto “webview” en algunas implementaciones,
el cual es un componente de interfaz de usuario que permite a las aplicaciones mostrar
contenido web dentro de la propia aplicacién, se utiliza comunmente en aplicaciones
moviles y de escritorio como solucion sin necesidad de abrir un navegador web.

Sin embargo, estas ventajas vienen acompafiadas de desventajas importantes. Una de
las mds notables es el menor rendimiento en comparacién con las aplicaciones nativas.
Debido a que las aplicaciones hibridas dependen de un componente tipo navegador para
renderizar la interfaz de usuario y acceder a las funciones del dispositivo, pueden expe-
rimentar tiempos de carga mas lentos y un rendimiento general inferior, especialmente
en aplicaciones que requieren un alto rendimiento gréfico o un procesamiento intensi-
vo de datos. Ademas, la necesidad de superar la diferencia entre los entornos nativos y
web puede aumentar la complejidad del desarrollo y el costo, especialmente para aplica-
ciones que necesitan una integracion profunda con hardware especifico o caracteristicas
avanzadas de la plataforma lo que hace que la User Experience (UX)/UI quede lejos de
la proporcionada por aplicaciones nativas[17].

2.3.4. Desarrollo de Progresive Web Apps

Ya teniendo claro lo que es una aplicacién hibrida, nativa y web podemos pasar a
lo siguiente. Segun el blog de Chrome para desarrolladores [29] se define de la forma
siguiente:

“Las apps web progresivas usan capacidades web modernas para ofrecer
una experiencia del usuario similar a la de las apps. Evolucionan de péagi-
nas en pestafias del navegador a apps envolventes de nivel superior, lo que
mantiene la friccién de la Web en todo momento.”

Las Progressive Web Apps se distinguen por varias caracteristicas clave: son universal-
mente adaptables, funcionan en cualquier navegador y dispositivo, pueden operar sin
conexion gracias a los service workers, ofrecen una experiencia similar a las aplicaciones
nativas con actualizaciones automaticas y seguridad reforzada mediante TLS. Ademas,
son facilmente identificables y compartibles a través de URL, eliminando la necesidad de
instalacién desde una tienda de aplicaciones [29].

Es una herramienta que estd programada en lenguaje web como son HyperText Mar-
kup Language version 5 (HTML5), JavaScript y CSS, pero no se queda ahi pues tiene el
comportamiento como una aplicacién mévil nativa y a su vez como una aplicacién web
(“una aplicacién combinada”) siendo esta multiplataforma pues se pueden utilizar en di-
ferentes dispositivos, son menos pesadas y se actualizan rdpidamente, también se puede
hacer uso de los mensajes Push [30].



2.3 Enfoques de aplicaciones maltiplataforma 15

Entre los frameworks existentes para esta variante de desarrollo se encuentran An-
gular19, React?, Polymer21, Tonic??, Vue®, Magento PWA Studio®* y Svelte?. Cada uno
tiene ventajas y desventajas, la eleccién de alguno de ellos serd en dependencia de las
necesidades teniendo en cuenta la escala del proyecto, el equipo de desarrollo, compati-
bilidad con software existente y restricciones de coste y tiempo; donde pesard mucho la
existencia de alguno de estos frameworks en su versién web [31].

2.3.5. Desarrollo usando frameworks

Para acercarnos al mundo del desarrollo multiplataforma utilizaremos el estudio re-
ciente de Andrew Barnett[14] donde realiza experimentos que comparan aplicaciones
moviles multiplataforma y nativas.

Este tipo de desarrollo puede brindar una variedad de resultados positivos, incluida
la reduccion en el tiempo, el esfuerzo y los costos generales requeridos para el desarrollo
y el mantenimiento. Esto se debe a la capacidad de compartir una tinica base de cédigo
para todas sus plataformas méviles, ahorrando tiempo y esfuerzo porque el cédigo solo
necesita escribirse una vez. Naturalmente, estos tiempos de desarrollo resultan en costos
de desarrollo mds bajos. Ademds, permite a los equipos unificar sus procesos de desarro-
llo para diferentes plataformas méviles, lo que puede reducir los gastos administrativos
y optimizar las operaciones .

Aunque los enfoques multiplataforma pueden ofrecer muchos beneficios, también
conllevan su parte de desafios potenciales. Algunos investigadores y profesionales expre-
san preocupaciones sobre varios aspectos de las aplicaciones multiplataforma, incluido
su rendimiento, la percepcion del usuario, el acceso a las caracteristicas del dispositivo y
la experiencia de desarrollo y mantenimiento.

React Native®® y Flutter”’, representando los enfoques interpretados y compilados
cruzados respectivamente, parecen haberse convertido en lideres claros en el espacio de
los marcos de trabajo multiplataforma desde 2018 y no muestran signos de perder popu-
laridad en esta etapa. Cordova®® y Xamarin?’ han sido jugadores importantes en el es-
pacio, pero ambos estan experimentando un declive en popularidad, Cordova atin mas
que Xamarin. Sin embargo, estos marcos de trabajo han visto un uso considerable y sin
duda siguen siendo parte de muchos sistemas heredados. Por otro lado, el marco de tra-
bajo Ionic, junto con su nuevo tiempo de ejecuciéon Capacitor, estd mostrando signos de
aceleracion y parece haber desplazado a Cordova del primer lugar entre los enfoques
hibridos.

Basdndonos en este estudio vamos a detallar los frameworks lideres React Native y
Flutter

https:/ /angular.dev/

2https:/ /es.react.dev/

2lhttps:/ /polymer-library.polymer-project.org /3.0/docs /devguide/ feature-overview
22ht’tps: / /ionicframework.com/

Zhttps:/ /vuejs.org/

24https:/ /business.adobe.com/products/magento / progressive-web-apps.html
Zhttps:/ /svelte.dev/

2https:/ /reactnative.dev/

2https:/ /flutter.dev /

Bhttps:/ /cordova.apache.org/

2https:/ /dotnet.microsoft.com/en-us/apps/xamarin
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React Native

React Native es un framework open source desarrollado por Facebook® para crear
aplicaciones méviles nativas para Android, iOS y mds, utilizando JavaScript y React’
usando un tnico cédigo base. Este framework lleva las mejores partes del desarrollo con
React al desarrollo nativo, siendo una biblioteca de JavaScript de primera clase para cons-
truir interfaces de usuario [33].

Entre sus ventajas destacan que utiliza una arquitectura orientada a componentes, lo
que simplifica tanto el desarrollo como el mantenimiento de interfaces de usuario com-
plejas, asegurando al mismo tiempo una apariencia uniforme en todos los dispositivos
compatibles [34]. El rendimiento es 6ptimo al utilizar diferentes subprocesos para API
y Ul nativas, aunque se puede utilizar webview, pero esto reduciria el rendimiento[35].
La comunidad de desarrollo es extensa dado que los componentes nativos de React son
open source y a diferencia de su contraparte Flutter el lenguaje JavaScript lo hace mas
amigable entre sus conocedores y si vienes de React en la web atin mds [36].

El framework presenta desventajas en cuanto a la capacidad de personalizacién en
los médulos, ya que se pueden dar casos donde la funcionalidad a implementar no esté
disponible y sea necesario crear las 3 bases de c6digo separadas (React Native, Android
e i0S) para soportar dicha funcionalidad en lugar de una; por esta misma razén otra
desventaja es que se hace necesario tener conocimiento de desarrollo nativo [36].

Para desarrollar apliaciones utilizando este framework es necesario tener conocimien-
tos bésicos de desarrollo moévil, experiencia en lenguajes de programacion Javascript,
Java, Kotlin, Objective-C y Swift ya que el mayor desarrollo transcurre en entorno Ja-
vascript pero se pueden dar casos de implementacion nativa en entornos Android e iOS
y la necesidad de utilizar las herramientas relacionadas como Android Studio y Xcode
respectivamente. Al ser un framework basado en React.js es necesaria ademads cierta fami-
liaridad con la biblioteca, sus métodos de gestion de estados entre otras funcionalidades
que recaen en React [35].

Desde la version 0.68 de React Native se ha modificado la arquitectura del framework
para lograr mejor rendimiento, ya que su equipo ha detectado limitaciénes en la antigua
arquitectura. Aun se estd trabajando para hacer de esta la experiencia por defecto para
React Native. Este cambio incluye novedades en la experiencia de usuario, en cuando a
sincronicidad, renderizado y velocidad en momentos de la creacién de médulos. Todos
estos cambios llevan a la comunidad a lentamente transicionar las bibliotecas actuales a
esta nueva arquitectura y el equipo de React Native ha habilitado un equipo de trabajo®
como espacio dedicado a brindar soporte y coordinacién para la adopcién de la nueva
arquitectura [37].

Flutter

Flutter de acuerdo a su pagina oficial®® es un framework open source creado por Goo-
gle para construir aplicaciones multiplataforma compiladas nativamente desde una tni-
ca fuente de cédigo. Presenta una integracién perfecta con servicios de Google como
Firebase, Google Ads, Google Wallet entre otros, lo que le aporta un valor afiadido que
puede potenciar su uso en algunos proyectos. El lenguaje de programacién por el que es-
td impulsado es Dart, este lenguaje ha sido optimizado para lograr un buen rendimiento
en cualquier plataforma.

Ohttps:/ /www.facebook.com/

3lhttps:/ /es.react.dev/

$https:/ / github.com/reactwg/react-native-new-architecture
Bhttps:/ /flutter.dev
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Este framework ofrece multiples ventajas que lo destacan en el mercado de desarrollo
de aplicaciones moéviles. En primer lugar, actualizaciones instantdneas permite la solu-
cién de errores en tiempo real, mejorando la productividad de los desarrolladores. Ade-
mads, su motor grafico asegura un rendimiento nativo, logrando aplicaciones indistingui-
bles de las nativas sin intérpretes intermedios. Su capacidad multiplataforma acelera la
velocidad de comercializacion, garantizando lanzamientos simultaneos en iOS y Andro-
id. Su lenguaje de programacion Dart es facil de aprender, facilita la entrada de nuevos
desarrolladores al desarrollo mévil [42].

A pesar de esto, presenta algunas desventajas. Al ser un framework relativamente nue-
Vo, alin se estdn explorando sus limitaciones y problemas de compatibilidad en diferentes
plataformas. Uno de los principales inconvenientes es el tamafio de las aplicaciones, lo
que puede hacer que los desarrolladores busquen alternativas més ligeras. Ademads, aun-
que Flutter funciona en iOS y Android, su desarrollo por Google puede dar una ligera
ventaja a Android, y las actualizaciones en iOS pueden no ser tan rdpidas. Finalmente, el
lenguaje de programacion Dart, aunque rapido y facil de aprender, atin no es tan popular
ni tan ampliamente adoptado como otros lenguajes como Java, C#, o JavaScript, lo que
podria ser una barrera para algunos desarrolladores [42].

Similar a React Native, Flutter utiliza platform channels para integrar bibliotecas y fun-
cionalidades nativas de Android e iOS con Flutter (Dart)**. Esto permite aumentar las
funcionalidades de Flutter acorde a las necesidades del desarrollador, aunque los pro-
veedores de servicios cada vez tienen mas en cuenta los desarrollos multiplataformas, se
pueden encontrar muchas veces la existencia solamente de SDKs nativos.

2.3.6. Conclusion

El desarrollo mévil contempordneo ofrece dos enfoques principales: las aplicaciones
nativas y el desarrollo multiplataforma.

Las aplicaciones nativas son especificas de cada plataforma (Android e iOS), optimi-
zadas para aprovechar al maximo las funcionalidades y el rendimiento de cada sistema
operativo. Este enfoque garantiza una integracién profunda con el ecosistema de cada
plataforma, ofreciendo control total sobre la experiencia del usuario pero requiriendo la
gestion de multiples codigos base y recursos especificos para cada plataforma.

Por otro lado, el desarrollo multiplataforma permite crear aplicaciones que funcio-
nen en varias plataformas con un tnico cédigo base. Este enfoque ha evolucionado para
abordar los desafios de costos y la complejidad asociada con el desarrollo nativo.

Cada enfoque tiene sus propias ventajas y desafios. La eleccion entre estos enfoques
dependera del tipo de aplicacion, los recursos disponibles y las preferencias del equipo
de desarrollo. Es fundamental evaluar cuidadosamente cada opcién para determinar cudl
se alinea mejor con los objetivos y requisitos del proyecto especifico.

3https:/ /docs.flutter.dev /platform-integration / platform-channels






CAPITULO 3
Analisis del caso practico

En el contexto del desarrollo de aplicaciones méviles, el mantenimiento suele plan-
tear desafios significativos, razén por la cual las soluciones multiplataforma ofrecen una
mejora sustancial en este aspecto. La decisién de pasar a un desarrollo multiplataforma
puede darse por distintos motivos, basados fundamentalemnte en tres aspectos: econé-
mico, técnico o estratégico.

Desde el punto de vista contable se evaltia el valor de los sistemas existentes, los
costes que se asocian a los mismos, si ya se encuentran amortizados y si presenta valor
residual. Los costes de desarrollo incluyen todos los gastos del proceso de creacién del
software, salarios de desarrolladores, licencias de software, equipos y otros recursos. Segin
la Norma Internacional de Contabilidad No.38[40] estos gastos pueden catalogarse como
activos intangibles. La amortizacién de este coste se espera a lo largo de su vida dtil la
cudl se estima generalmente entre 3 y 6 afios [41]. Los costes de mantenimiento se asocian
a la actualizacién y mejora para mantener su funcionalidad y eficiencia; aunque estos
costes no se capitalizan consisten gastos en el periodo que se incurren.

Finalmente el valor residual segtin la Norma Internacional de Contabilidad No. 38,
es el importe que una entidad espera obtener por un activo al final de su vida dtil. Los
factores que pueden afectar este valor son la obsolescencia tecnoldgica, los costos de dis-
posicién y, en caso de que el software esté disefiado especificamente para uso interno de
la empresa, es probable que su valor residual sea nulo.

Hay que tener en cuenta que al hacer un cambio de desarrollo nativo a multiplatafor-
ma se estd amortizando completamente el software antiguo y su valor residual pasa a ser
un coste irrecuperable (o costo hundido).

En la parte técnica es muy comun que se decida pasar a desarrollo multiplataforma
cuando el sistema puede llegar a quedar obsoleto y abordar una actualizacién tendria
un coste elevado, incrementando el valor residual practicamente al 100 %. En este caso
la decisién seria entre un sistema completamente nuevo y un sistema antiguo con valor
residual de 100 %, por lo que se opta por invertir en un sistema nuevo.

Sin embargo existen casos en los que se decide el cambio por motivos estratégicos de
la empresa, asumiendo el coste, estos motivos pueden ser variados y estar o no relacio-
nado con aspectos técnicos o contables del sistema existente.

En este capitulo abordaremos un caso practico real y el estudio realizado para funda-
mentar la decisién de cambiar de desarrollo nativo a desarrollo multiplataforma.
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3.1 Contexto del caso practico

Para este estudio de caso contamos con la existencia de aplicaciones de desarrollos
nativos en Android e iOS; ademads de la existencia de un desarrollo web, el cual no se pre-
tende modificar. Estas aplicaciones cuentan con incorporacién de webviews en un 80 %, en
el otro 20 % se encuentra la navegacion y bibliotecas nativas de funcionalidades especifi-
cas, relacionadas con la estructura de la aplicacién.

La problematica central del estudio reside en las dependencias de bibliotecas de ter-
ceros necesarias para las funcionalidades de la aplicacién y el desarrollo de las funcio-
nalidades que actualmente se encuentran en webviews. El proyecto esta relacionado con
la industria televisiva e informativa, cuya base econdmica se sustenta en varios pilares
fundamentales.

En el caso de la publicidad los anunciantes pagan grandes sumas por espacios publi-
citarios durante los programas, y de esta forma aprovechan la capacidad de la television
para llegar a un publico diverso [39].

Ademas, los modelos de pago por ver han ganado relevancia con la expansion del
streaming. Los consumidores pagan tarifas para acceder a contenido especifico a través de
plataformas digitales, lo cual ha democratizado el acceso al entretenimiento y permitido
la personalizacion de las experiencias televisivas[39]. Aunque en el caso especifico del
cliente actual es una emisora publica, por lo que este modelo no se aplicaria.

Esta relacién simbiética entre contenido y publicidad es el impulsor de la economia
televisiva. Para contabilizar audiencias y publicidades en las aplicaciones es necesaria la
integracion de servicios de terceros que se encargan de estos marcajes; especificamente
en este estudio de caso se presentan dependencias con al menos 6 servicios de terceros
para distinta finalidad algunos de ellos, relevantes para el andlisis, se abordardn en este
capitulo.

Para facilitar la compresion de ahora en adelante vamos a definir las entidades del
contexto: le llamaremos “Cliente” a la empresa duefia de las aplicaciones, la cadena de
television; llamaremos “Sistema” a las aplicaciones (Android e iOS) o en otro contexto
al sistema multiplataforma a desarrollar; llamaremos “Servicios Externos” a los servicios
encargados de los marcajes y audiencias; y continuaremos llamando Alten a la empresa
encargada del desarrollo, compuesta por equipo administrativo y técnico encargado de
llevar a cabo el proyecto.

En el Diagrama de Contexto 3.1 se muestran las entidades que se involucran con el
sistema y a groso modo sus interacciones.

El Cliente es quien se encarga de proveer la informacion y el sistema la muestra para
que los Usuarios accedan a esta informacién de manera estructurada cumpliendo con lo
marcado sobre UX/UI por el Cliente. El sistema le envia los datos de uso e interacién de
los usuarios con la aplicacién a los Servicios Externos. Finalmente “Alten”, la empresa,
es la encargada de desarrollar y mantener el sistema.

3.2 Entorno existente

El entorno del proyecto existente, se compone de tres desarrollos, dos nativos (An-
droid e iOS) y uno Web.

Aqui se puede observar como existe un equipo para cada desarrollo 3.2, todos los
desarrollos consumen los mismos servicios de terceros y las API proporcionada por el
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Cliente. La implementacién del entorno de almacenamiento de datos no es relevante para
nuestro andlisis ya que estamos enfocados en el desarrollo con tecnologias frontend.
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Las tecnologias y lenguajes utilizados en cada caso son:

= Android: lenguaje Kotlin.
= iOS: lenguaje Swift.

= Web: lenguaje Javascript, framework React]S.

Los desarrollos estan unificados bajo una gestion centralizada con un tnico jefe de
proyecto. Esta estructura busca mantener una visién cohesiva del avance y asegurar que
todos los componentes trabajen hacia un objetivo comtin. Sin embargo, gestionar multi-
ples equipos de desarrollo puede presentar desafios significativos, tales como la coordi-
nacién inter-equipos y la alineacién de objetivos.

Para abordar estos retos y garantizar una gestion eficiente, se utiliza una metodolo-
gfa 4gil basada en Scrum’ levemente modificada a las necesidades del proyecto. Scrum,
es una metodologia 4gil utilizada en el desarrollo de proyectos, particularmente en la
industria del software. Se centra en la entrega incremental y repetitiva de productos, pro-
moviendo la colaboracién, la adaptabilidad y la mejora continua.

En la implementacién de Scrum dentro del proyecto, se destacan varios roles clave
que facilitan el proceso y aseguran el éxito del desarrollo. El Equipo de Desarrollo es un
grupo autoorganizado de profesionales que trabajan juntos para entregar incrementos
de producto potencialmente utilizables al final de cada Sprint. Dentro de este marco, se
utilizan varios artefactos importantes:

» El Product Backlog es una lista priorizada de tareas, caracteristicas y funcionalida-
des necesarias para el producto.

» El Sprint Backlog es un subconjunto de este backlog, que el equipo se compromete
a completar durante el préximo Sprint.

= El Incremento es el resultado final de un Sprint, que debe ser un producto poten-
cialmente entregable.

El Product Owner es responsable de maximizar el valor del producto y gestionar el Pro-
duct Backlog, priorizando las tareas segtin su valor para el cliente. El Scrum Master facilita
el proceso de Scrum, ayudando a eliminar impedimentos y asegurando que el equipo
siga las practicas adecuadas. Ademads, Scrum se estructura en torno a varios eventos. El
Sprint es un ciclo de trabajo fijo de 1 a 4 semanas donde se realiza el desarrollo de un
incremento del producto, en este proyecto se ha fijado en 2 semanas. Durante este tiem-
po, se llevan a cabo Daily Scrums, reuniones diarias cortas para coordinar las actividades
del equipo y ajustar el plan de trabajo diario, en este caso de entre 10 y 20 minutos. Al
final de cada Sprint, se realiza un Sprint Demo para presentar lo logrado y recibir retroali-
mentacion. Posteriormente, se lleva a cabo una Sprint Retrospective para reflexionar sobre
el Sprint pasado y mejorar continuamente el proceso. Adicionalmente a esto, en acuerdo
con el Cliente se realiza un Sprint Refinement en mitad del Sprint para aclarar dudas o
brindar informacidén necesaria [43].

Scrum se sustenta en tres pilares fundamentales: Transparencia, Inspeccién y Adap-
tacion. La transparencia asegura que todos los aspectos del proceso sean visibles y com-
prendidos por todos los involucrados. La inspeccién implica revisar frecuentemente los
artefactos y el progreso hacia el objetivo para identificar posibles problemas. Finalmen-
te, la adaptacion se refiere al ajuste de las estrategias y planes segtin las observaciones y
aprendizajes adquiridos durante el proceso [43].

Thttps:/ /www.scrum.org
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Se utilizan los siguientes softwares como herramientas:

» Jira’: Gestién de proyecto

= Microsoft Office’: que es un paquete de softwares de comunicacién, gestién de do-

cumentos y compartidos. Las mds usadas son Teams?, Outlook® y One Drive®.

» Bitbucket”: Controlador de versiones, gestién de cédigo, integracién continua y
despliegue continuo. Posee una fuerte integracién con Jira.

3.3 Problema

En este estudio de caso se busca una reduccién de costes y tiempos de desarrollo y
despliegue de nuevas versiones. Es por ello que una de las ventajas del desarrollo mul-
tiplataforma es la reduccién de equipos, esto ayuda a optimizar las sinergias del equipo,
simplifica la gestién y tiene otros beneficios indirectos como un menor riesgo de absen-
tismo menos vacaciones a cubrir durante el desarrollo.

Ademas, en el caso del Cliente, sus apps nativas estdn hechas con webviews, lo que no
les da ninguna ventaja por el hecho de ser nativas, y les obstaculiza personalizar el conte-
nido. Estas aplicaciones tienen una vigencia de mas de 4 afios por lo que su dependencia
técnica es elevada.

Aunque el uso de estas aplicaciones nativas les abrié un publico y ha servido como
prueba, el negocio necesita de un mejor rendimiento en este entorno. En el contexto actual
se hace muy complejo mantener los desarrollos en paralelo con nuevos cambios, Cliente
quiere incorporar un cambio de disefio lo que hace factible el cambio a un desarrollo mul-
tiplataforma, brindaria un sistema sin deuda tecnolégica, logrando mejorar la gestion del
equipo, los tiempos de despliegue y disminuyendo los costes de mantenimiento futuros.

3.4 Procedimientos

Dependiendo del proyecto a llevar a cabo, se podria incluir todos los desarrollos en
un desarrollo unificado multiplataforma, incluyendo el desarrollo Web. En el estudio de
caso actual se espera migrar las aplicaciones moviles completas, dejando el desarrollo
web independiente. Los sistemas existentes y su implementacién nativa pueden servir
de ayuda para la transformacion de datos y légica, incluso en algunos casos se podria
dar provecho a la implementacién web.

Conociendo la organizacion existente, se puede contar con la misma para incluir en el
desarrollo multiplataforma, con un nuevo equipo de desarrollo en paralelo a los equipos
existentes ya que se continua dando mantenimiento a los productos actuales. El nuevo
desarrollo comprenderé estructura, disefio de interfaz y garantizara la continuidad de la
mayor cantidad de funcionalidades que contienen los desarrollos actuales. Por la comple-
jidad de las dependencias de terceros es necesario analizar y estudiar la forma en la que
se migrard cada una de estas funcionalidades teniendo en cuenta que, en este andlisis, se
puede llegar a desestimar funcionalidades por falta de soporte.

Zhttps:/ /www.atlassian.com/es/software /jira

Shttps:/ /www.microsoft.com/es-es/microsoft-365

“https:/ /www.microsoft.com/es-es/microsoft-teams
Shttps:/ /www.microsoft.com/es-es/microsoft-365/ outlook
Ohttps:/ /www.microsoft.com/es-es /microsoft-365/onedrive
"https:/ /bitbucket.org
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Se requerird de recursos humanos y materiales para la implementacién y gestion del
proyecto, un plan de organizacién y seguimiento del mismo. La planificacién se propo-
nen tres fases, una primera fase dénde se muestre la posibilidad de implementacién de
las funcionalidades principales relacionadas a servicios de tercero, sin mucho detalle en
UX Ul ya que este aspecto serd contratado a otro equipo especialista en disefio de inter-
faces digitales. La segunda fase, enfocada en lograr un producto, donde se cumpla con
estas principales funcionalidades y se catalogue como version 1, comenzando a integar
ya el disefio. Siendo la tercera fase progresiva con puntos intermedios de despliegue has-
ta conseguir el producto completo.

3.5 Conclusién del capitulo

El andlisis del caso practico ha demostrado la necesidad de migrar las aplicaciones
moviles del cliente a un entorno multiplataforma para mejorar la eficiencia operativa y
reducir costos. Tras las problematicas identificadas esta decisién responde tanto a las de-
mandas técnicas actuales como a los objetivos estratégicos de la empresa; ademds, conso-
lida esfuerzos, reduce costes y simplifica la gestién del desarrollo. En el préximo capitulo,
se evaluaran y seleccionardn las estrategias y frameworks de desarrollo méas adecuados pa-
ra llevar a cabo esta migracién, para asegurar que la transicion sea fluida y efectiva.



CAPITULO 4

Evaluacion y seleccién de
estrategias

Para la evaluacion y seleccién de la estrategia a seguir en durante la migracién se
analizaran primeramente los frameworks de desarrollo multiplataforma Flutter y React
Native para dar contexto del panorama actual en cuanto a eficiencia y opinién de la co-
munidad. Ademads se estructurard la metodologia de gestién de proyecto, los recursos
humanos y materiales necesarios y las herramientas a utilizar para el desarrollo.

4.1 Evaluacién de frameworks

En conjunto con la direccién de la empresa y el Cliente se estimé conveniente el ana-
lisis de tres aspectos fundamentales para el producto. Donde se incluye valoraciéon cua-
litativa en funcién de la opinién de desarrolladores, estudios comparativos existentes de
rendimiento y disponibilidad de las bibliotecas necesarias para la integracion con el fra-
mework, se considera la implementacion de médulos multiplataforma en casos en los
que no exista biblioteca compatible con el framework.

4.1.1. Comparativa cualitativa

Desde el punto de vista cualitativo el estudio [15] basado en entrevistas semiestructu-
radas a 20 desarrolladores con experiencia practica en Flutter y React Native brinda una
mirada general a la opinién de usuarios de estas tecnologias.

En las respuestas destacan tanto los desafios técnicos como las respuestas emocio-
nales, algunas de las opiniones comunes de los desarrolladores hacia ambos frameworks
son:

» El rendimiento en animaciones, aunque se han hecho avances en frameworks multi-
plataforma, no son tan suaves como en aplicaciones nativas, lo que afecta la expe-
riencia de usuario.

= La optimizacién y migracién: optimizar el rendimiento y gestionar la memoria es
un desafio para lo que se han implementado soluciones innovadoras como subdivi-
sion de paquetes y la carga de médulos bajo demanda. Migrar la 16gica del negocio
existente a nuevas arquitecturas es un reto considerable.

= Soporte y comunidad: tanto Flutter como React Native cuentan con una comunidad
extensa y activa, facilitando la resolucién de problemas y la adopcién del framework.

25
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Siendo la comunidad de React Native mds extensa y con soporte adicional de la
comunidad de Javascript y React.

En el estudio se presentan varias comparaciones cualitativas entre Flutter y React
Native, destacando en diversos aspectos segtn las caracteristicas y necesidades del pro-
yecto. A continuacién, se detallan los aspectos en los que cada framework destaca:

Ventajas de Flutter

= Rendimiento: Flutter compila directamente a c6digo nativo, eliminando la necesi-
dad de un puente de JavaScript, lo que mejora significativamente el rendimiento
y la capacidad de respuesta de las aplicaciones, especialmente en aplicaciones con
interfaces de usuario complejas y animaciones intensas.

» Consistencia UI/UX: Flutter proporciona un amplio conjunto de widgets persona-
lizables que facilitan la creacién de interfaces de usuario consistentes y altamente
personalizables en todas las plataformas.

» Optimizacién de Rendimiento: La arquitectura de Flutter y su motor de renderiza-
do personalizado permiten una renderizacion rapida de la UI, lo que es ventajoso
para manejar animaciones complejas e interfaces detalladas.

= Sistema de Tipado: El lenguaje de programacién Dart de Flutter tiene un sistema
de tipado fuerte, lo que mejora la calidad y el mantenimiento del c6digo en compa-
racién con la naturaleza dinamica de JavaScript.

Ventajas de React Native

= Ecosistema de JavaScript: React Native se beneficia del amplio y maduro ecosis-
tema de JavaScript, que incluye una vasta coleccién de bibliotecas y macros que
pueden acelerar los procesos de desarrollo.

= Accesibilidad y Familiaridad: Utiliza JavaScript, lo que permite a los desarrolla-
dores web con experiencia en React trasladarse mads facilmente al desarrollo mévil.
Esto reduce el tiempo de aprendizaje y facilita la adopcion del framework.

= Soporte Comunitario: React Native cuenta con una comunidad robusta y extensa,
proporcionando documentacioén exhaustiva y recursos comunitarios que facilitan
la resolucion de problemas y la adopcién del framework.

= Modularidad y Reutilizacién de Cédigo: La arquitectura modular de React Native
promueve la reutilizaciéon de cédigo entre las plataformas iOS y Android, lo que
simplifica la colaboracién en equipos de desarrollo y la gestion del cédigo.

Desafios y Oportunidades

» Curva de Aprendizaje: Ambos frameworks presentan una curva de aprendizaje sig-
nificativa, especialmente para equipos acostumbrados al desarrollo nativo tradicio-
nal. Sin embargo, la familiaridad con JavaScript puede facilitar la adopcién de React
Native para desarrolladores web.

» Optimizacién y Rendimiento: Aunque ambos frameworks buscan ofrecer un rendi-
miento cercano al nativo, cada uno enfrenta desafios tinicos. React Native puede
encontrar cuellos de botella en el puente de JavaScript, mientras que Flutter puede
requerir esfuerzos adicionales para optimizar su motor de renderizado personali-
zado.
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4.1.2. Comparativa de rendimiento

Basado en el andlisis de rendimiento comparativo de Flutter y React Native, se pue-
den observar varias diferencias significativas en términos de uso de CPU, memoria y
frames entrecortados.

En pruebas que implican el uso intensivo de la CPU, como la funcién de biasqueda de
la aplicacion, Flutter mostré un uso significativamente menor de CPU en comparaciéon
con React Native. Especificamente, Flutter tuvo un promedio de uso de CPU del 11.34 %,
mientras que React Native tuvo un promedio del 36.21 % .

En general, Flutter también mostré un uso de memoria ligeramente mejor que React
Native. Por ejemplo, en el test de la funcién de bisqueda, Flutter tuvo un uso promedio
de memoria del 4.91 %, comparado con el 5.77 % de React Native .

En cuanto a la fluidez de la aplicacién, medida por la cantidad de frames entrecorta-
dos, Flutter también super6 a React Native en varias pruebas. En la prueba de btisqueda,
Flutter tuvo un promedio de 2 frames entrecortados, mientras que React Native tuvo un
promedio de 6.6 frames entrecortados .

En resumen, en términos de rendimiento, Flutter generalmente muestra una mejor
eficiencia en el uso de CPU y memoria, ademds de una mayor fluidez en las interacciones
de la aplicacién en comparacién con React Native.

Sin embargo con la nueva arquitectura de React Native estas cifras mejorardn [44].
Con este cambio React Native promete varias mejoras significativas en términos de ren-
dimiento y por ende experiencia de usuario:

Mejor Rendimiento de la Aplicacién

= Reduccién del Tiempo de Compilacién: Se ha reducido el tiempo necesario para
compilar el c6digo, lo que mejora el tiempo de inicio de las aplicaciones.

= Menor Uso de Memoria: Disminucién del uso de JavaScript, lo que conduce a un
menor consumo de memoria y mejor rendimiento general.

= Ejecucién Asincrona de JavaScript: Permite animaciones mds rdpidas y suaves, y
mejor escalabilidad de las aplicaciones sin degradacién del rendimiento.

Interfaz de Usuario mas Responsiva

» Tasa de Actualizacién Consistente: Los componentes se actualizan de manera més
regular y predecible, lo que mejora la experiencia del usuario.

= Reduccién de Tareas que Consumen Tiempo: Cédigo asincrono eficiente que ase-
gura una mejor capacidad de respuesta de la Ul

Experiencia del Desarrollador Mejorada

= Desarrollo mds Rdpido y Eficiente: Facilita la creacién, depuracién y despliegue
de aplicaciones rdpidamente, permitiendo a los desarrolladores enfocarse mas en
la calidad del cédigo.

= Compatibilidad con Versiones Anteriores: Permite una transiciéon suave sin la ne-
cesidad de reescribir proyectos existentes.

En conjunto, estas mejoras contribuyen a un rendimiento mds eficiente y una mejor
experiencia tanto para los desarrolladores como para los usuarios finales de las aplicacio-
nes creadas con React Native. Aunque hoy en dia hay muy pocas bibliotecas existentes
que soportan la nueva arquitectura, se espera que migren progresivamente.
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4.1.3. Disponibilidad de bibliotecas de terceros
En este aspecto analizaremos la disponibilidad de SDK en cada framework y posibili-
dad de utilizar los servicios con API REST o c6digo nativo (Android / iOS). Para React

Native, también su compatibilidad con la nueva arquitectura.

Tabla 4.1: Compatibility Table

Flutter | React Native | REST API | Android/iOS

Bitmovin player v v

Azure active directory v v v v
ComScore v v
Adobe Analytics v (AEP) v (AEP) v v
Didomi v v v v
SmartAd Server v v
Youbora v'* v v
Airship v v v v

* : soporta la nueva arquitectura de React Native

Se puede comprobar en 4.1 que a diferencia del soporte nativo, el soporte multipla-
taforma es un poco precario en cuanto a los servicios de terceros. De la misma manera
la nueva arquitectura es soportado solo por una biblioteca compatible con React Native.
Por este motivo la implementacion de React Native con la nueva arquitectura no es viable
en el estudio de caso presentado.

Sin embargo al tratarse de servicios utilizados para realizar marcajes y analiticas se
considera la opcién de utilizar las bibliotecas nativas mediante implementaciéon de mé-
dulos para el framework multiplataforma. Para ello se realiz6é una prueba de desarrollo
de un médulo de ejemplo utilizando la nueva arquitectura siguiendo los pasos indica-
dos en el grupo de trabajo “React Native New Architecture”’ y la seccién “Integracién de
Plataformas”? de la documentacién de Flutter.

En el caso de React Native, se logré hacer médulos de la nueva arquitectura y se pro-
sigui6 con realizar el mismo médulo pero esta vez utilizando la guia que soporta ambas
arquitecturas brindando compatibilidad retroactiva de los médulos, en cémputo de tiem-
po de 256 horas trabajadas. Como estas pruebas fueron exitosas se acepta la posibilidad
de realizar médulos de React Native compatibles con ambas arquitecturas en los casos
donde las bibliotecas soporten los desarrollos de Android e iOS.

En caso de Flutter se consigui6 igualmente soportar el médulo, aunque esta ocasién
en un computo de 344 horas trabajadas. El motivo de la tardanza en el desarrollo del
mismo se debe principalmente a la dificultad y falta de experiencia en el lenguaje Dart,
contrario a Javascript/Typescript en el cual ya se presenta experiencia; ademds que en
el caso de React Native se realizaron dos pruebas de implementacion, mientras que en
Flutter solo se realiz6 una.

El estudio llevado a cabo brinda claridad sobre las alternativas y posibles costos de
mantener la mayor cantidad de funcionalidades existentes, lo cual es primordial en el
producto sin comprometer la capacidad del producto desarrollado de migrar en el fu-
turo. Se comprende también que una vez superada la curva de aprendizaje de dicho
procedimiento los desarrollos serian de mayor rapidez.

Thttps:/ / github.com/reactwg /react-native-new-architecture/ tree/main
Zhttps:/ /docs.flutter.dev /platform-integration / platform-channels
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Sin embargo, los casos donde sin poseer solucién multiplataforma, presentan soporte
iOS, Android y ademas API REST, se estudiara la viabilidad de utilizar la API en lugar
de realizar el desarrollo multiplataforma de dicho médulo.

4.2 Seleccidon de frameworks

Para cuantificar el valor de cada variable y compararlas en aspectos: cualitativo, ren-
dimiento y compatibilidad con bibliotecas de terceros.

Las ponderaciones definidas en el andlisis se logran en conjunto con el Cliente, donde
distribuye el 100 % del valor entre las variables. Cada aspecto con un total de 100 %, a ma-
yor ponderacién la variable es considerada de mayor valor para el proceso de desarrollo
o el producto final.

4.2.1. Valor cualitativo

El valor cualitativo del framework se calculard en base a los indicadores Nulo, Ade-
cuado, Bueno y Excelente, con valores normalizados en una escala de 0 a 1. Con lo que
se obtienen valores del 0-3. Para facilitar el estudio se resume en cada framework las va-
riables consideradas como relevantes extraido del andlisis anterior y la consulta con el
Cliente.

VC-01 Rendimiento en Animaciones:
Flutter: Mejora significativa al compilar directamente a c6digo nativo.
React Native: Puede enfrentar cuellos de botella debido al puente de JavaScript.
Ponderacion: 15 %

VC-02 Optimizacion y Migracién:
Flutter: Arquitectura y motor de renderizado personalizados, potencialmente més efi-
ciente.
React Native: Desafios en optimizacién y migraciéon debido a la naturaleza dindmica de
JavaScript.
Ponderacién: 25 %

VC-03 Consistencia UI/UX:
Flutter: Ofrece un amplio conjunto de widgets para una interfaz de usuario consistente.
React Native: Depende mds de componentes nativos y bibliotecas de terceros para lograr
consistencia.
Ponderacién: 10 %

VC-04 Ecosistema y Modularidad:
Flutter: Ecosistema més joven pero en crecimiento; modularidad y reutilizacién de c6digo
mas limitadas.
React Native: Amplio ecosistema de JavaScript, modularidad avanzada y reutilizacién
de cédigo entre plataformas.
Ponderacién: 20 %

VC-05 Curva de Aprendizaje y Familiaridad:
Flutter: Requiere aprendizaje del lenguaje Dart; curva de aprendizaje moderada.
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React Native: Familiaridad con JavaScript y React facilita la transicion.
Ponderacién: 20 %

VC-06 Soporte y Comunidad:
Flutter: Comunidad activa, pero méas pequefia en comparacion con React Native.
React Native: Comunidad extensa y madura, con una gran cantidad de recursos y sopor-
te.
Ponderaciéon: 10 %

Basado en este resumen podemos evaluar cada aspecto con las ponderaciones y cali-
ficativo para llegar a un total del valor cualitativo de los frameworks que se considera en
este proyecto.

Tabla 4.2: Comparativa cualitativa entre Flutter y React Native.

Variable | Ponderacion Flutter React Native
VC-01 15 % Excelente Adecuado
VC-02 25 % Bueno Adecuado
VC-03 10 % Excelente Adecuado
VC-04 20 % Adecuado Excelente
VC-05 20 % Adecuado Excelente
VC-06 10 % Adecuado Excelente

Variables en escala de 0 a 1: Excelente: 1 Bueno: 0.67 Adecuado: 0.33 Nulo: 0

La Puntuacién Total se calcula como:

n

Puntuacion Total = ) (P; x C;)

i=1
Donde:

= P; es la ponderacién o peso de la variable i (en porcentaje).

» C; es la calificacion del framework en la variable 7, ajustada a una escala de 0 a 1.

Sustituyendo lo valores de la tabla 4.2 a escala de 0 a 1 en cada caso:

Puntuacién Total de Flutter = (0,15 x 1) + (0,25 x 0,67) + (0,10 x 1)
+ (0,20 x 0,33) + (0,20 x 0,33) + (0,10 x 0,33)

Puntuacion Total de React Native = (0,15 x 0,33) + (0,25 x 0,33) + (0,10 x 0,33)
+ (0,20 x1) + (0,20 x 1) + (0,10 x 1)
Obteniendo como resultado:
Puntuacién Total de Flutter = 0,5925

Puntuacién Total de React Native = 0,665

A pesar no ser mucha la diferencia, React Native destaca por encima de Flutter en el
aspecto cualitativo, principalmente por su curva de aprendizaje, familiaridad y el amplio
ecosistema existente.
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4.2.2. Valor rendimiento

En el aspecto del rendimiento se toman los puntos de uso de Unidad Central de Proce-
samiento (CPU), uso de Memoria Random Access Memory (RAM) y el promedio de fra-
mes entrecortados. Las ponderaciones de relevancia para el proyecto fueron consultadas
con el cliente para su validacién, obteniendo una distribucién 40-30-30 respectivamente.

En la variable VR-03 Frames entrecortados se considera un rendimiendo fluido para
una cantidad menor o igual a 3, entre 4 y 6 provocaria irregularidad en las animaciones
y mayor de 6 se pierde la fluidez afectando negativamente la experiencia de usuario.
Por este motivo y para simplificar la comparacion se pasa a base 10 los porcentajes de
las variables VR-01 Uso de CPU y VR-02 Uso de Memoria unificando asf la escala de
valores. Para mejor compresion resumido en la tabla 4.3.

Tabla 4.3: Comparativa de rendimiento entre Flutter y React Native.

Variable | Ponderaciéon | Flutter | React Native
VR-01 40 % 1.13 3.62
VR-02 30 % 0.49 0.58
VR-03 30% 2 6.6

Para la variable de rendimiento a menor puntuacién total se considera mejor rendi-
miento, ya que corresponde a un menor consumo de recursos. La Puntuacién Total se
calcula como:

n
Puntuacion Total = ) (P; x C;)
i=1

Donde:

= P; es la ponderacién o peso de la variable i (en porcentaje).

» C; es la calificacion del framework en la variable 7, ajustada a base 10.

Sustituyendo en cada caso:

Puntuacion Total de Flutter = (0,40 x 1,13) + (0,30 x 0,49) + (0,30 x 2)

Puntuacion Total de React Native = (0,40 x 3,62) + (0,30 x 0,58) + (0,30 x 6,6)

Obteniendo como resultado:
Puntuacion Total de Flutter = 1,199
Puntuacién Total de React Native = 3,602
Resultado normalizado a escala de 0 a 1:
Puntuacién Normalizada de Flutter = 0,1199

Puntuacién Normalizada de React Native = 0,3602
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Estos resultados reflejan que Flutter ofrece un rendimiento significativamente mejor
en comparacion con React Native en los aspectos evaluados. React Native muestra un
rendimiento adecuado a la norma en algunos aspectos, aunque Flutter se destaca como
un framework mds eficiente, especialmente en términos de uso de CPU y fluidez de la
interfaz de usuario.

4.2.3. Valor Compatibilidad

Para el anélisis de este aspecto se contabilizardn por tipo de compatibilidad, clasifi-
cando las bibliotecas en cada aspecto por framework.

» Total: existencia de SDK especifico para el framework. Ponderacién 2 al considerar-
se de maxima importancia, ya que la existencia de esta compatibilidad disminuye
considerablemente el tiempo de desarrollo de la misma.

» Parcial: existencia de API REST o mediante desarrollo nativo adaptado al frame-
work. Ponderacién 1 por brindar la posibilidad de integrar la funcionalidad, aun-
que no de la mejor manera.

= No Compatible: no es compatible para la integraciéon. Ponderaciéon -1, ya que este
aspecto limita la implementacién de funcionalidades necesarias.

= Probable*: existencia de biblioteca Javascript. Se conoce la existencia a ciencia cierta
de su posible uso; sin embargo, puede ser compatible con React Native. Pondera-
cién 0.5 por la posibilidad.

Las bibliotecas no se pueden clasificar por mds de una de estas compatibilidades, han
de clasificarse en la de mayor ponderacion posible. Simplificando el estudio 4.1 en la
tabla 4.4.

Tabla 4.4: Comparativa de rendimiento entre Flutter y React Native.

Variable Ponderacién | Flutter | React Native
Compatibilidad Total 2 5 6
Compatibilidad Parcial 1 3 2
No compatible -1 0 0

La Puntuacién Total se calcula como:

n
Puntuacion Total = ) (P; x C;)
i=1

Donde:

= P; es la ponderacion de la variable i.

= C; es la calificacion del framework en la variable i.

Sustituyendo en cada caso:

Puntuacién Total de Flutter = (2 x5) + (1 x3)+(=1x0) =10+3+0=13
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Puntuacion Total de React Native = (2 x 6) + (1 x2)+ (-1x0)=12+2+0=14

Obteniendo como resultado:

Puntuacién Total de Flutter = 13

Puntuacién Total de React Native = 14

La comparativa en este caso da ventaja a React Native, lo que se considera un aspecto
de peso, por la importancia del requisito de integracién de funcionalidades existentes.
De igual forma, el coste de desarrollar un médulo donde se utilicen las funcionalidades
nativas es elevado y riesgoso.

Para normalizar las puntuaciones a una escala de 0 a 1, utilizamos la férmula:

Puntuacién Total — Puntuacién Minima

Puntuacién Normalizada = — — — —
Puntuacién Maxima — Puntuacién Minima

Donde utilizando un enfoque de los valores minimos y maximos respecto a la escala
total de evaluacion:

= Puntuacién Minima es la puntuacién total mas baja posible.

» Puntuacién Médxima es la puntuacién total mds alta posible.

Para los datos que tenemos de 7 bibliotecas:

= Puntuacién Minima = -8 (ninguna biblioteca compatible)

= Puntuaciéon Méxima = 16 (compatibilidad total de todas las bibliotecas)

Puntuacién Normalizada:

Puntuacién Normalizada de Flutter = 13-(8) 21 =0,875
16— (—8) 24
. . . —(-8) 22
Puntuacién Normalizada de React Native = gy = — ~ 0917

4.2.4. Conclusiéon de secciéon

Para realizar la comparacién cuantitativa multicriterio se utiliza una metodologia
de toma de decision por criterio multiple (del inglés Multiple Criteria Decision Making
(MCDM)) mediante el método de la media aritmética ponderada. Para ello la suma de
todas las ponderaciones debe ser 1, se normalizaran los valores obtenidos en las varia-
bles a una escalade 0 a 1.

Para evaluar y comparar los frameworks Flutter y React Native, utilizamos la media
aritmética ponderada con ponderaciones para cada variable y se normalizan los valores
obtenidos de cada framework en la tabla 4.5.
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» Valor Cualitativo: 20 %
» Rendimiento: 30 %

= Compatibilidad: 50 %

Tabla 4.5: Valores Normalizados para cada Framework

Variable Flutter | React Native
Valor Cualitativo | 0.5925 0.665
Rendimiento 0.1199 0.3602
Compeatibilidad 0.875 0.917

Célculo de la puntuacién total

La puntuacioén total se calcula utilizando la férmula de la media aritmética pondera-
da:

n
Puntuacién Total = Z(Valor Normalizado; x Ponderacion;)
i=1
Donde:

= Valor Normalizado; es el valor normalizado del framework en la variable i.

= Ponderacioén; es la ponderacion de la variable .

Sustituyendo la puntuacién total por framework:

Puntuacién Totalpger = (0,5925 x 0,20) 4 (0,1199 x 0,30) + (0,875 x 0,50)

Puntuacién Totalgeact Native = (0,665 x 0,20) + (0,3602 x 0,30) + (0,917 x 0,50)

Obteniendo como resultados la tabla 4.6 siguiente:

Tabla 4.6: Puntuacién total por Framework

Framework | Puntuacién Total
Flutter 0.59197
React Native 0.69956

Conclusion:

Segun la media aritmética ponderada, React Native obtiene una puntuacién superior
a Flutter, destacando especialmente en la compatibilidad, que tiene una mayor ponde-
racion en este andlisis. Por lo que se selecciona este como frdimework para el desarrollo
multiplataforma a realizar.
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Esta decision se respalda ademads, con la experiencia que del equipo de desarrollo que
proviene de React]S, lo que brinda una ventaja con el lenguaje de programacién y dismi-
nuirfa la curva de aprendizaje; la amplia comunidad de React y React Native facilitaria
la resolucién de errores en los desarrollos de integracion de bibliotecas. Ademas, destaco
en el anélisis de los resultados la posibilidad de contar con apoyo del equipo web para la
utilizacién de los SDKs en React Native, ya que el framework utilizado por este es React]S.

4.3 Metodologias de trabajo

La gestion de proyectos es una disciplina esencial en el desarrollo de software, espe-
cialmente en entornos de desarrollo multiplataforma donde la complejidad y el riesgo
suelen ser mayores. En esta seccion, se exploraran los aspectos clave y las metodologias
mas comunes empleadas, enfocdndose en cémo estas précticas pueden influir en el éxito
o fracaso de un proyecto de desarrollo multiplataforma.

El objetivo es proporcionar una visiéon general de las mejores practicas y herramientas
disponibles para la gestion efectiva de proyectos, que incluyen la gestion del alcance, la
planificacién, comunicacién, la integracion y entrega continua, entre otras dreas esencia-
les. Aunque el caso practico presentado en este trabajo no cumple con muchas de estas
précticas ideales, es crucial entender las diferencias entre el enfoque tedrico y la realidad
del proyecto analizado. Las bases tedricas de esta seccién estd basado en la séptima edi-
cién de la Guia de los Fundamentos para la Direccién de Proyectos (Guia del PMBOK®)
del Project Management Institute (PMI)[3].

Comenzamos bajo la premisa de la existencia de una organizacion de recursos huma-
nos donde presentamos, el business manager quien se encarga de garantizar la rentabili-
dad de los encargos y la satisfaccion del Cliente, el jefe de proyecto, un lider técnico, y los
equipos Android, iOS y Web; a los que se incorporara el nuevo equipo de React Native,
cada uno con un jefe de equipo.

4.3.1. Gestion de alcance

La gestion del alcance se enfoca en definir y controlar lo que esté incluido y excluido
en el proyecto. Para lograr esto, se requiere una cuidadosa recopilacién de requisitos,
que se realiza mediante reuniones con los interesados para comprender las necesidades y
expectativas especificas para el desarrollo en React Native. De estas reuniones se obtiene
una documentacién de requisitos funcionales y no funcionales, utilizando técnicas como
historias de usuario y casos de uso.

Luego, se redacta una declaraciéon de alcance que plantea lo que se incluird y lo que se
excluird del proyecto. Esta declaracién debe ser especifica para cada plataforma (en este
caso, React Native) y debe ser aprobada por los stakeholders clave. Se debe descomponer
el alcance en entregables mas pequefios y manejables, definiendo también el alcance para
cada uno de ellos, asegurando que cada entrega se alinee con los objetivos generales del
proyecto.

Al inicio del desarrollo, cada equipo debe recibir una lista detallada de los entrega-
bles y las tareas especificas relacionadas con React Native. Se deben plantear los criterios
de aceptacién para cada entrega, asegurando el cumplimiento de los requisitos previa-
mente definidos. Aunque el proyecto tiene un objetivo general comtn, cada equipo tiene
entregables y alcances independientes pero alineados.

Para el control durante el proceso de desarrollo, se realiza un seguimiento continuo
del progreso con respecto a los entregables, utilizando herramientas de gestién de pro-
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yectos y realizando reuniones regulares para revisar el alcance. Los cambios en el alcance
pueden ocurrir, por lo que se implementa un proceso de gestion de cambios. Este proceso
asegura que todos los cambios sean evaluados y aprobados a nivel de proyecto, conside-
rando los impactos en las plataformas involucradas.

Al finalizar el proyecto, se realiza una verificacién final para asegurar que todos los
entregables se han completado de acuerdo con la declaracién de alcance para cada desa-
rrollo por plataforma. Posteriormente, se recolectan las lecciones aprendidas, documen-
tando lo que funcioné correctamente y los aspectos que podrian mejorarse para futuros
proyectos.

Aplicar estos principios ayudard a gestionar eficazmente el alcance en un proyecto de
desarrollo multiplataforma, garantizando que cada equipo pueda contribuir al objetivo
general del proyecto mientras se manejan las complejidades de las diferentes platafor-
mas.

En el proceso actual, la gestion del alcance se realiza de manera continua, aunque no
siempre con todos los documentos requeridos. Se llevan a cabo revisiones en las que par-
ticipan el business manager, el Cliente y el lider técnico. En estas revisiones se evalta el
progreso y se gestionan los cambios generados por la incertidumbre del proyecto. Entre
las dificultades destaca la falta de una documentacién especifica de requisitos y entrega-
bles; los entregables se definen por sprint y los requisitos se conocen de manera general,
no especifica para cada entregable.

4.3.2. Planificacién del proyecto

La planificacién del proyecto es esencial para garantizar el cumplimiento de los ob-
jetivos. El PMI indica la planificacién no solamente como la fase de inicio del proyecto,
sino como un proceso continuo que se ajusta a las necesidades. Los pilares son: el enfo-
que de resultados y entrega de valor al cliente o interesados; la adaptabilidad al cambio
ya que cada proyecto es tnico y puede requerir enfoques flexibles, ya sea mediante me-
todologias agiles, hibridas o predictivas; es necesaria la revisién continua al ser un ciclo
de retroalimentacién y adaptaciéon a medida que el proyecto avanza.

Las formas de enfocar la metodologia de planificacién de un proyecto pueden ser[3]:

Predictivo (tradicional o cascada): sigue un plan detallado que se establece al inicio
del proyecto y se ejecuta de forma secuencial. Cuenta con una planificacién detallada
al inicio, un enfoque secuencial en el proceso de disefio contruccién y pruebas, con un
estricto control de alcance. Este tipo de enfoque se utiliza en proyectos con bajo nivel de
incertidumbre, como contruccién o ingenieria.

Agil: se centra en la adaptabilidad y la entrega continua de valor en ciclos cortos.
Entornos donde los requisitos y soluciones evolucionan a lo largo del proyecto, permi-
tiendo ajustar el producto en funcién de la retroalimentacién del cliente. Se caracteriza
por ser incremental e iterativo con entregas frecuentes, con una planificacién adaptativa
y la colaboracién constante con el cliente. Este enfoque es comtn en desarrollo de software
y proyectos donde los requisitos cambian rdpidamente.

Hibrido: este enfoque combina los enfoques predictivo y agil permitiendo que distin-
tas partes del proyecto se gestionen utilizando la metodologia més adecuada. Una for-
ma comun de uso es con una planificacién inicial sélida para los elementos predecibles,
mientras que el desarrollo utiliza una metodologia 4gil para areas con alta incertidumbre.

En general para la planificacién de proyectos de desarrollo de software se utilizan
metodologias 4giles, por la incertidumbre del proceso de desarrollo. Entre estas metodo-
logias la metodologia Scrum[43] se ha consolidado como una de las herramientas mds
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efectivas, permitiendo a los equipos de trabajo adaptarse rapidamente a los cambios y
entregar valor continuo en sus proyectos. En lo que respecta al estudio de caso se utili-
za Scrum actualmente en los proyectos en curso y sera la metodologia a utilizar para el
desarrollo multiplataforma.

Sin embargo, exiten otras alternativas como son Kanban® y XP (del inglés Extreme
Programming), las cuales pueden ser beneficiosas en algunos proyectos o equipos de de-
sarrollo.

Por ejemplo, Kanban en comparacién con Scrum es mads flexible y fluido, no tiene
Sprints predefinidos ni roles especificos. En su lugar, se enfoca en la visualizacién del flu-
jo de trabajo en un tablero Kanban, donde las tareas pasan por tres etapas: “Por hacer”,
“En progreso” y “Completado”. Su objetivo es mejorar la eficiencia del proceso y redu-
cir el tiempo de entrega, adecuado en proyectos que tienen un flujo continuo de trabajo
y cambios de prioridades frecuentes, como puede ser la gestién de servicios o manteni-
miento de software.

Por otra parte, Extreme Programming (XP)* comparte principios fundamentales con
Scrum como la entrega incremental, la retroalimentacién continua y la adaptabilidad al
cambio. Sin embargo, se diferencian en el enfoque y la précticas, Scrum se enfoca a la
planificacién con sprints de 1 a 4 semanas, los roles y eventos claramente definidos, XP
propone técnicas concretas para mejorar la calidad del c6digo, como la programaciéon
en pareja, el desarrollo guiado por pruebas y la refactorizacién continua, poniendo el
foco en la excelencia técnica y la mejora continua del producto desde el punto de vista
del desarrollo. Al ser metodologias que se enfocan en aspectos distintos del proceso de
desarrollo, a menudo se pueden ver combinadas fortaleciendo asi tanto la gestiéon como
la calidad técnica del producto.

Uno de los recientes desenlaces es el método Spotify [45], un enfoque 4gil y flexible
para la gestién de equipos de desarrollo, inspirado en la empresa Spotify”. Este modelo
no es una metodologia formal como Scrum o XP, sino mds bien un conjunto de précticas
y principios que enfatizan la autonomia de equipos, la innovacion y la colaboracién. Los
conceptos que se implementan son:

» Escuadrones (Squads): Equipos pequefios y auténomos que trabajan en objetivos
especificos y usan metodologias agiles como Scrum o Kanban.

» Tribus (Tribes): Grupos de escuadrones que trabajan en areas relacionadas del pro-
ducto. Cada tribu tiene un lider de tribu que asegura la coordinacién y alineacién,
sin perder la agilidad de los equipos pequefios.

» Capitulos (Chapters): Agrupan a personas con habilidades similares de diferentes
escuadrones para mantener la coherencia técnica y el intercambio de conocimientos
entre escuadrones.

» Gremios (Guilds): Comunidades informales que comparten intereses comunes, co-
mo précticas de ingenieria, calidad o agilidad. Estos gremios fomentan la innova-
cion y colaboracién a lo largo de la organizacion.

En la metodologia Spotify la autonomia de los equipos es una ventaja, donde estos tienen
la libertad de tomar decisiones sobre cémo alcanzar sus objetivos. Al mismo, tiempo el
enfoque de alineacién asegura que los escuadrones y tribus trabajen hacia metas com-
partidas para cumplir con la estrategia general de la empresa. La escalabilidad, con una

Shttps:/ /kanbantool.com/es/metodologia-kanban
4http:/ /www.extremeprogramming.org
Shttps:/ /www.spotify.com/es
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estructura adaptable para grandes organizaciones, es otra ventaja de este método donde
se promueve la innovacién, fomentando que los equipos experimenten. Sin embargo, en-
tre las desventajas de este método es la compleja coordinacién entre equipos y la falta de
un marco formal al no ser una metodologia rigida, lo que puede generar confusién si no
estan bien definidos los objetivos y la cultura organizativa.

En resumen, el método escogido para los proyectos de desarrollo en el estudio de ca-
so0 es correcto, ya que se alinea con las necesidades del proyecto; sin embargo se propone
estudiar y analizar el surgiente método Spotify para los proyectos que requieran de inno-
vacion y participacion técnica de distintas dreas, ya que puede resultar mas productivo
que un método rigido como es Scrum.

4.3.3. Gestion de la comunicacion

La gestion de la comunicacion es clave para garantizar que toda la informacién rele-
vante se transmita de manera oportuna y efectiva a los miembros del equipo, los clientes
y otras partes interesadas. En el estudio de caso actual, ademas, se requiere la comuni-
cacion entre los equipos de Android, iOS y Web para la implementacién de las integra-
ciones nativas de las bibliotecas que no presentan soporte directo para React Native y el
consumo de la API REST del cliente. Una comunicacién deficiente atrasaria el desarrollo
afectando directamente la planificacién.

Para lograr una comunicacion efectiva el PMI define estrategias para equipos multi-
diciplinarios a modo de guia:

= Plan de comunicacién: define canales de comunicacién, audiencia, expectativas de
frecuencia, los medios de comunicacion y responsabilidades.

= Usar tecnologias colaborativas: herramientas como Slack®, Jira” o Trello®, permiten
la comunicacion efectiva y 4gil en el equipo ademads de lograr una documentacién
y seguimiento, independiente de la disciplina o la ubicacién.

= Reuniones periddicas: las reuniones regulares, como dailies o retrospectives, permite
alinear a todo el equipo y resolver cualquier duda o problema de forma colaborati-
va.

» Lenguaje comun: en la comunicacién entre disciplinas con terminologias diferen-
tes pueden surgir conflictos de terminologias, se evita estableciendo un lenguaje
comun que puede incluir glosarios de términos o guias comunes de comunicacion.

Una buena comunicacién reduce los conflictos y permite la resolucion temprana de
problemas. La comunicacion facilitada por un entorno seguro, es esencial para encontrar
soluciones colaborativas. Un lider de proyecto o Scrum Master puede ayudar a mediar,
asegurando que todos los puntos de vista sean considerados. Tener claras las responsa-
bilidades y procedimientos asegura que todos conozcan lo que se espera de ellos.

En el proyecto actual, la comunicacion con el Cliente, por lo general, es a través de
comentarios en las tareas de Jira o por correo electrénico. A través de los comentarios se
consultan dudas y de esta forma se deja constancia en las propias tareas de lo discutido.
Los correos electrénicos se utilizan para comunicaciones mas formales o agendar reunio-
nes. Para agendar reuniones se ha de comentar siempre con el jefe de proyecto y afiadirle

®https:/ /slack.com/intl/es-es
"https:/ /www.atlassian.com/es/software /jira
8https:/ /trello.com
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como opcional al evento, asegura la alineacion y seguimiento de discusiones técnicas y
estratégicas.

La comunicacién interna del equipo se basa en reuniones diarias que forman parte de
la metodologia Scrum, donde se informa el estado actual de las tareas y su continuacion.
Estas reuniones también son el método de comunicacién de la administracion con los
equipos para sincronizar el progreso del proyecto, alinear las prioridades y detectar po-
sibles bloqueos o cuellos de botella. De esta manera, se asegura una coordinacién fluida
entre todos los miembros y se mantiene un enfoque claro hacia los objetivos del proyecto.

Sin embargo, se encuentran deficiencias en esta comunicacion tanto por parte del
cliente como del equipo:

= Falta de claridad en la informacién transmitida: esto afecta la velocidad de respues-
ta y se puede solucionar implementando una politica de documentacion detallada,
donde se abarquen distintos tipos de incidencias y de cada una se describa la in-
formacion requerida. Esta politica se retroalimentaria al final de cada sprint para
mejorar y ampliar las posibles incidencias, facilitando asi la colaboracién.

= Respuestas tardias: en algunos casos se ha dado la tardanza en respuestas, sobre
todo en los comentarios de Jira y, en caso de urgencia, se recurre al correo electré-
nico para enfatizar su importancia, lo cual siempre ha sido exitoso. Aunque no son
muchas las ocurrencias, puede ser de ayuda la definicién de tiempos de respuesta
con el Cliente desde el principio del proyecto y acciones a tomar en dependencia
de la urgencia de la consulta.

= Barreras de interacciones entre proyectos: la comunicacién entre equipos de otras
tecnologias no tiene un procedimiento definido, por lo que en ocasiones donde se
requiere consultas se encuentran las horas ocupadas en tareas de sus desarrollos.
La solucién que se propone para este caso es elaborar un plan de accién donde, a
partir de la planificaciéon del sprint, aunque en el inicio no requiera intervencion, si
se prevee la posibilidad de necesitarlo, planificar un porcentaje de horas del sprint
en ambos equipos a la interacién y agendar tentativamente una reunién semanal
para consultas.

4.3.4. Gestién de riesgos

La gestion de riesgos, tal como lo define el PMI, abarca los procesos necesarios para
planificar, identificar, analizar, responder y monitorear los riesgos durante el ciclo de vida
del proyecto. Su objetivo principal es minimizar el impacto de las amenazas y maximizar
las oportunidades.

La identificacién y gestion temprana de los riesgos permite anticipar problemas po-
tenciales antes de que se conviertan en realidades costosas y dificiles de manejar. Adoptar
un enfoque sistemético en la gestion de riesgos, permite al gestor de proyectos planificar
y tomar decisiones més informadas, basadas en datos y andlisis.

En el estudio de caso actual, la gestién de riesgos ha sido un componente ausente, a
pesar de su importancia, especialmente debido a la naturaleza del proyecto. El desarrollo
multiplataforma conlleva un riesgo elevado, dado que depende de la integraciéon de bi-
bliotecas de terceros que deben ejecutarse en diversas plataformas a partir de un tinico c6-
digo base. Adicionalmente, cuando las bibliotecas no son compatibles con el framework,
es necesario desarrollar soluciones nativas, lo que afiade complejidad e incertidumbre al
proyecto.
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La propuesta de implementacién de una gestién de riesgos para este tipo de pro-
yecto comienza con la asignacién de roles y responsabilidades claras para quienes se
encargardn del seguimiento de los riesgos. Asimismo, es crucial definir los métodos de
evaluacion que se emplearan.

Identificar los riesgos es fundamental antes de iniciar el desarrollo, participan en
el proceso recursos humanos con experiencia en el sector, asi como miembros técnicos
del equipo. Las herramientas comtinmente utilizadas incluyen lluvias de ideas, andli-
sis Debilidades, Amenazas, Fortalezas y Oportunidades (DAFO), entrevistas y listas de
verificacién[3]. Una vez identificados los riesgos, se analizan en funcién de su probabili-
dad de ocurrencia y su impacto, lo que permite priorizarlos segiin su criticidad. Para este
andlisis, pueden emplearse herramientas estadisticas como el analisis de Monte Carlo o
el valor monetario esperado (EMV), que son de las més utilizadas[16].

Una vez documentados, se deben planificar las respuestas a los riesgos para estar pre-
parados en caso de que ocurran. Dependiendo de la naturaleza del riesgo, las estrategias
pueden incluir evitar, mitigar, transferir o aceptar el riesgo.

Esta preparaciéon y documentacién, junto con un enfoque proactivo y continuo, per-
miten a la gestion del proyecto anticiparse a las posibles afectaciones, minimizando su
impacto en el coste y mejorando la toma de decisiones. Ademds, se maximiza la posibi-
lidad de aprovechar oportunidades. Considero que, dado el alto nivel de incertidumbre
asociado con este proyecto, la gestion de riesgos seria un componente esencial para su
éxito.

4.3.5. Gestion de recursos humanos

Siguiendo las directrices del PMBOK]3], la gestién de recursos humanos no solo im-
plica la asignacién y coordinacién de tareas, sino también la motivacién, desarrollo pro-
fesional y bienestar del equipo de trabajo. En el contexto de un proyecto de desarrollo de
software, donde los equipos multidisciplinarios trabajan en entornos de alta complejidad
y constante cambio, la gestion efectiva de recursos humanos se convierte en un factor
decisivo para el éxito. Esto incluye la seleccién adecuada de los miembros del equipo,
la definicién de roles y responsabilidades, y la creaciéon de un ambiente que fomente la
colaboracién y el rendimiento éptimo.

Para el proyecto este elemento se divide en varias areas clave:

Seguimiento y supervisién de consultores: El jefe de proyecto lleva a cabo un segui-
miento diario de los consultores para evaluar su rendimiento, detectar signos de fatiga o
descontento, y asegurarse de que las tareas se estén realizando correctamente. Este segui-
miento es esencial para mantener la moral alta, garantizar eficiencia e identificar posibles
problemas antes de que se conviertan en obstaculos significativos para el proyecto.

Gestion de relaciones con managers: En Alten el business manager es responsable de
supervisar los recursos humanos necesarios para completar con éxito los proyectos, con-
tratando y gestionando a los consultores y consultoras.

Planificacién y distribucién de la carga de trabajo: El proyecto se organiza en sprints
de dos semanas, enfocados en completar la mayor cantidad posible de Minimum Viable
Product (MVP). La planificacién de estos sprints es clave para gestionar eficientemente la
carga de trabajo del equipo. El Product Owner del cliente desempefia un papel vital en
la negociacién y distribucién de tareas, utilizando el backlog y el dimensionamiento del
equipo para asegurar un buen trabajo y el cumplimiento de los plazos establecidos.

Optimizacion de la planificacién: La planificacién inicial puede ser modificada y op-
timizada segtin las directrices del cliente, que se alinean con sus estrategias comerciales.
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Esto requiere una gestion 4gil y flexible del equipo, adaptandose rdpidamente a los cam-
bios en las prioridades del cliente.

Gestion de capacidad del equipo: En situaciones donde la capacidad del equipo no
es suficiente para cumplir con las expectativas del sprint, se tiene la opcién de incorporar
recursos adicionales desde la direccién técnica. Esto asegura que los objetivos del sprint
se cumplan, incluso si se requieren ajustes en la composicién del equipo.

A modo general, la gestién de recursos humanos en este proyecto es esencial para
asegurar que el equipo esté alineado con los objetivos y que se mantenga motivado y
productivo. La supervision diaria, la planificaciéon cuidadosa y la flexibilidad para adap-
tarse a las necesidades cambiantes son la base de esta gestion.

4.3.6. Gestion de la calidad

La Gestion de la Calidad en la gestiéon de proyectos, segiin la séptima ediciéon del
PMBOK]?3], se refiere a las actividades y procesos necesarios para asegurar que los entre-
gables del proyecto cumplan con los requisitos y estdndares de calidad establecidos por
los stakeholders y la organizacion. El objetivo principal de la gestién de la calidad es satis-
facer o superar las expectativas del cliente y otras partes interesadas mediante la entrega
de un producto adecuado para su propdsito.

Los principios claves de la gestion de calidad son: enfoque en el cliente, mejora con-
tinua, responsabilidad de todos y enfoque basado en procesos. Esto implica comprender
las expectativas del cliente desde el inicio hasta el cierre del proyecto, la revision y mejora
constante, la concienciacién de un equipo comprometido en la entrega de un trabajo de
alta calidad y una correcta identificacién, medicién y control de los procesos. Todo esto
garantiza resultados consistentes y predecibles en aras de un producto de calidad. En el
caso de estudio se cuenta con un equipo de QA (del inglés Quality Assurance) el cual es
responsable de la gestion de calidad.

Como parte de la estrategia de calidad llevada a cabo, el componente de planificacién
incluye la creacién y disefio de planes de prueba basados en los documentos funcionales
proporcionados por el cliente. El equipo de Quality Assurance (QA) analiza minuciosa-
mente estos documentos para identificar todas las casuisticas posibles, asegurando que
cada aspecto del producto sea validado adecuadamente. Se utiliza Testlink” como herra-
mienta para disefiar y documentar los casos de prueba; Testlink permite la creacién de
suites de pruebas que cubren tanto las pruebas de regresién, como las pruebas para nue-
vos evolutivos. Ademads, JIRA se emplea para la gestion y seguimiento de las incidencias
detectadas durante el proceso de testing, aportando al registro de la evolucién de las ta-
reas.

El control de calidad se logra mediante metodologias de pruebas donde se involucra
el equipo de desarrollo. Las pruebas unitarias realizadas por el equipo de desarrollo se
enfocan en verificar que cada unidad o componente individual del software funcione co-
rrectamente. Posteriormente, el equipo de QA realiza pruebas funcionales y de regresion
para asegurar que las funcionalidades existentes del software sigan funcionando correc-
tamente y evolutivas para validar nuevas funcionalidades o cambios introducidos. Estas
pruebas, basadas en los casos disefiados en Testlink, se ejecutan en un entorno de pre-
produccion, asegurando que el producto cumple con los estandares de calidad antes de
su liberacion.

El aseguramiento de calidad se lleva a cabo mediante revisiones periddicas de los
planes de prueba y su ejecucién, para verificar que se cubren todos los casos de uso rele-

https:/ /testlink.org
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vantes. Cualquier incidencia detectada se documenta en JIRA y se realiza un seguimiento
exhaustivo hasta su resolucién. Durante todo el ciclo de vida del proyecto, el equipo de
QA proporciona feedback continuo al equipo de desarrollo, lo que permite realizar ajustes
y correcciones de manera proactiva.

Los defectos detectados durante las pruebas se documentan en JIRA, donde se priori-
zany se realiza un seguimiento. Como parte de la gestion de incidentes, el flujo de trabajo
en JIRA permite el seguimiento eficiente de las incidencias, garantizando que todos los
“KO” (errores) se resuelvan antes de la entrega final, en colaboracién con el equipo de
desarrollo.

Al finalizar cada sprint, el equipo de QA revisa las lecciones aprendidas del proceso de
pruebas y las documenta para mejorar la planificacién y ejecucion en futuras iteraciones,
garantizando la mejora continua de la gestion de calidad.

La correcta implementacion de la gestion de la calidad es vital para el éxito de cual-
quier proyecto. Asegura que los entregables no solo cumplan con las expectativas del
cliente, sino que también se adhieran a los estdndares y regulaciones aplicables. Ademas,
una fuerte gestioén de la calidad contribuye a reducir costos, evitar retrabajos, y mejorar la
satisfaccion del cliente, lo que en tltima instancia puede llevar a la repeticién de negocios
y una reputacién positiva para la organizacion.

4.3.7. Integracion Continua y Entrega Continua (CI/CD)

La gestion de CI/CD (del inglés Continuous Integration/Continuous Delivery) se refiere
a una serie de practicas y herramientas utilizadas para automatizar y mejorar el ciclo
de desarrollo y despliegue de software, asegurando que los cambios en el c6digo sean
integrados, probados y desplegados de manera rdpida, eficiente y fiable.

En el proyecto actual para este componente se sigue el estindar de mensajes de con-
firmacion de cambios definido por Conventional Commits'’. Bitbucket!! se utiliza para la
gestion del codigo y el control de versiones. Estéd integrado con Jira, lo que permite una
visibilidad completa de las tareas y el seguimiento del progreso del proyecto directamen-
te desde la plataforma de gestion de proyectos. Jenkins'? es la herramienta empleada por
el Cliente para la automatizacién de la integracién continua y el despliegue continuo.
Jenkins ejecuta las pipelines necesarias para la integracién de nuevas versiones y el des-
pliegue automatizado en produccién, asegurando un flujo de trabajo eficiente y continuo;
de esto se encarga el cliente por contrato.

Para el versionado, se sigue la convencion establecida en Versionado Semantico'.
Tras cada sprint, se actualiza la version MINOR para reflejar las nuevas funcionalidades
y mejoras implementadas, manteniendo un historial claro y organizado de las versiones
del producto.

La comunicacién interna del equipo se realiza principalmente a través de Microsoft
Teams, donde se notifican las solicitudes de Pull Requests y los nuevos merges en la ra-
ma develop. Esto asegura una rapida colaboracién entre los desarrolladores y mantiene a
todos los interesados al tanto de los cambios importantes en el cédigo base.

Gestion de entornos

Ohttps:/ /www.conventionalcommits.org/en/v1.0.0/
Uhttps:/ /bitbucket.org

Phttps:/ /www.jenkins.io

3https:/ /semver.org/lang/es/
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En el proyecto se utilizan tres entornos diferenciados: Produccién, Pre-produccién y
Pruebas. Cada entorno cumple un rol especifico en el ciclo de vida del desarrollo y des-
pliegue de software, y cada uno estd asociado con licencias de software y API particulares.

El entorno de Produccién (Pro) es el entorno final donde la aplicacién estd disponible
para los usuarios finales. Aqui se implementan las versiones estables y completas del
software, y cualquier error o problema puede impactar a los usuarios finales.

El entorno de Pre-produccién (Pre) se utiliza para realizar pruebas finales antes del
despliegue en Produccién. Es un entorno que simula el entorno de Producciéon lo més
fielmente posible, con el fin de validar que el software funciona correctamente bajo condi-
ciones similares a las reales.

Por ultimo el entorno de Pruebas es utilizado por los desarrolladores y testers para
validar nuevas funcionalidades, realizar pruebas unitarias, de integracién y de sistema.
Este entorno es critico para detectar y corregir errores antes de pasar a los entornos de
Pre-produccién y Produccion.

Los despliegues de la aplicacién en entornos de produccién y pre-produccién son
responsabilidad del cliente y estdn automatizados a través de Jenkins, lo que garantiza
una integracion y entrega continua maés fluida. Mientras que en entorno de pruebas es
responsabilidad del equipo y se realizan utilizando Applivery'4, aunque no estan auto-
matizados, este servicio facilita la distribucién y gestion de versiones de prueba a los
testers y otros interesados.

Cada uno de estos entornos juega un papel crucial en asegurar que el software se des-
pliegue de manera efectiva y sin problemas. La correcta gestién de licencias y APl en cada
entorno es esencial para garantizar el cumplimiento de los requisitos y la estabilidad del
software a lo largo de su ciclo de vida.

Automatizacién de pruebas y calidad de cédigo

En cuanto a las pruebas automatizadas, el equipo utiliza Jest!® para realizar pruebas
unitarias y de integracion, asegurando que cada nueva funcionalidad y cambio de c6-
digo mantenga la estabilidad del sistema y no introduzca nuevos errores. Las pruebas
funcionales, por otro lado, son realizadas manualmente por el especialista de QA. Este
especialista también utiliza herramientas como Charles Proxy'® para verificar audiencias
y monitorear el trafico de red durante las pruebas.

Para garantizar la calidad del c6digo, se implementa ESLint!” con la siguiente confi-
guracion, que sigue las mejores practicas para proyectos React Native:

module.exports = {
root: true,
extends: ’Q@react-native’,

};

Ademas, se emplea Prettier'® para formateo automético del c6digo con la configura-
cién siguiente, manteniendo un estilo de c6digo consistente en todo el equipo:

module.exports = {
arrowParens: ’avoid’,

4https:/ /www.applivery.com/es/
5https:/ /jestjs.io/es-ES/

16h’c’cps: / /www.charlesproxy.com
https:/ /eslint.org

18https:/ /prettier.io
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bracketSameLine: true,
bracketSpacing: false,
singleQuote: true,
trailingComma: ’all’,

semi: true,
singleAttributePerlLine: true,
printWidth: 100,

endOfLine: "auto"

};

Este enfoque exhaustivo asegura que cada etapa del ciclo de vida del software esté
controlada, automatizada y gestionada de manera eficiente, reduciendo los riesgos y op-
timizando el proceso de entrega de nuevas funcionalidades.

4.4 Conclusiones

En este capitulo, se ha realizado un exhaustivo anélisis de las estrategias y frameworks
disponibles para la migracién a un entorno multiplataforma, con un enfoque particular
en Flutter y React Native. Se ha evaluado cada opcién en términos de rendimiento, com-
patibilidad, y adecuacién a los requerimientos del proyecto, asi como se han presentado
las metodologias de gestién y los recursos necesarios para llevar a cabo la implementa-
cion.

Este andlisis fue necesario para seleccionar las herramientas y el enfoque correctos
que no solo aseguren una migracién exitosa, sino que también proporcionen una base
solida para el desarrollo futuro y la optimizacién continua del sistema. Las decisiones y
procedimientos que se incluyen impactan directamente en la eficiencia, escalabilidad y
sostenibilidad del proyecto.

Con estos conceptos claramente establecidos, estamos preparados para avanzar hacia
la fase de implementacién, donde se pondrédn en préctica las estrategias seleccionadas.
En el siguiente capitulo, se detallard la ejecucién del proyecto de las tareas relacionadas
con integraciones de bibliotecas, incluidas en el desarrollo del prototipo, las pruebas rea-
lizadas, y los ajustes necesarios para alcanzar los objetivos planteados.



CAPITULO 5

Implementacion y desarrollo

En este capitulo se describen las funcionalidades desarrolladas para el prototipo en la
aplicaciéon multiplataforma, especialmente la integracién de bibliotecas de terceros.

El equipo de desarrollo multiplataforma para la aplicaciéon de React Native se confor-
ma por tres desarrolladores y un lider de equipo; con la supervision del lider técnico. Este
equipo se incluye dentro del proyecto de aplicaciones méviles que se lleva a cabo para el
Cliente, donde se incluyen tambien los equipos existentes de desarrollo Android e iOS.
Ademas, existe un encargado de calidad para el proyecto, el cual valida los resultados de
cada sprint.

El proyecto se comienza a realizar a partir de los requisitos del cliente y se cuenta con
un wireframe proporcionado por el equipo de producto. En este trabajo nos enfocaremos
en las tareas que me fueron asignadas como parte del equipo de desarrolladores de React
Native. Mis tareas en esté periodo, abarcaron las integraciones de bibliotecas de terceros
en el framework multiplataforma.

5.1 Prototipo

Para el desarrollo del prototipo la integracién de bibiotecas se separa en dos tipos,
relacionados con el reproductor de medios (de aqui en adelante “player”) o con la estruc-
tura de la aplicacion.

Tabla 5.1: Bibliotecas a integrar por tipo

Player Estructura

Bitmovin player | ComScore

ComScore Adobe Analytics

Adobe Analytics | SmartAd Server
Youbora Azure Active Directory
SmartAd Server | Didomi

StatsAPI*

* . API del cliente

Algunas bibliotecas se repiten en ambos tipos de integraciones, esto se debe que se
utilizan para rastreos de eventos del player y de la actividad en la aplicacién. Dado que
la reproduccién de medios es una funcionalidad clave en el producto, se prioriza en la
planificacién la integraciéon de bibliotecas relacionadas con este. Ademads de integrar bi-
bliotecas de terceros, también se realiza la integracién de un servicio proporcionado por
el cliente para el seguimiento de uso que llamaremos StatsAPI. El anexo A contiene el
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diagrama de Gantt de las tareas estimadas por cada integracion requerida para el pla-
yer,correspondiente a la primera fase.

En el desarrollo se combinan dos patrones de disefio, el patrén Observador y el patrén
Mediador. Al ser mayormente bibliotecas de seguimiento y marcaje, se ejecutan cuando
se detonan eventos en el reproductor y cada biblioteca es manejada por un servicio que
encapsula su logica. Los elementos encontrados en el patrén Observador son el player
(subject) quien notifica a los servicios (observers) sobre los eventos; aqui es donde se inclu-
ye el patrén Mediador con un handler de eventos (mediator) que centraliza la comunica-
cién entre el player y los servicios, gestionando qué acciones se toman cuando se recibe
un evento (figura 5.1).

Media Player
(Bitrnowvin)

‘ (Subject)

(notifica eventos)

Event Handler

- Invoca métodos especificos (Mediator)

(Observers)

i Adobe Analytics ComScore StatsAPI Youbora
! Service Service Service Service

Figura 5.1: Patrén Observador y Medidador combinados.

Antes de entrar en el detalle de cada integracién, es importante sefialar que se consi-
deran tres métodos principales para llevar a cabo la integracién de bibliotecas. El primero
y mads eficiente es la integracion directa, que utiliza un SDK especifico para el framework
React Native. El segundo método implica el uso de API REST, que permite la integra-
cién mediante servicios web. Finalmente, el tercer enfoque es la implementacion de un
Turbo Module, que acttia como un puente para utilizar SDK nativos de Android e iOS.
Este enfoque se emplea cuando la biblioteca no dispone de un SDK para React Native y
debe ser compatible tanto con la arquitectura antigua como con la nueva de médulos de
React Native, asegurando asi la compatibilidad hacia atras y evitando la deuda técnica.
Esta estrategia sigue las directrices del grupo de trabajo “React Native New Architecture”?,
garantizando una integracion robusta y mantenible.

5.1.1. Bitmovin player

Reproductor de medios avanzado que soporta una amplia gama de formatos de vi-
deo y audio. Permite reproduccién en pantalla completa, Picture-in-Picture’ y en segundo
plano. Disefiado para proporcionar una experiencia de usuario de alta calidad en la repro-
duccién de contenido multimedia. Se utilizard la tltima versién de la biblioteca “0.28.0”.

Thttps:/ / github.com /reactwg/react-native-new-architecture/ tree /main
ZPicture-in-picture es una funcién que permite ver un video en una ventana pequefia sobre otras aplica-
ciones mientras se realiza multitarea en un dispositivo.
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El reproductor de video esencial en el producto se implementa mediante la SDK del
proveedor, como funcionalidades bdsicas se espera que cumpla:

= Reproducciéon de medios bajo demanda.
» Reproduccién de medios en vivo.

= Manejo de errores de carga de medios.

= Reproduccién en pantalla completa.

= Funcionamiento en segundo plano.

» Picture-in-Picture.

= Disefio de interfaz correspondiente al realizado en Web.

La informacién relacionada con la reproduccion de medios se obtiene a través de una
API REST proporcionada por el cliente. Con esta informacion, se configura todo lo nece-
sario para la reproduccién de video y audio. Este proceso se realiz6 sin inconvenientes,
tanto para formatos en vivo como bajo demanda y el manejo de errores en la carga de
medios.

Sin embargo, las funcionalidades relacionadas con pantalla completa, audio en se-
gundo plano y picture-in-picture presentaron dificultades. El SDK de React Native pro-
porcionado por Bitmovin atin no soluciona estas funciones adecuadamente. Esto llevé a
modificaciones en la planificacién y creaciéon de nuevas tareas, teniendo que atrasar las
siguientes integraciones. Para implementar estas caracteristicas, se utilizaron los eventos
que proporciona Bitmovin y se buscaron soluciones estructurales en la aplicacién. Aun-
que se logré la reproduccion en pantalla completa y picture-in-picture (la cual funcionaba
correctamente en dispositivos i0S), la funcionalidad de audio en segundo plano resulté
mas complicada.

Se consigue la reproducciéon de audio cuando la aplicacion pasa a segundo plano; sin
embargo, la interfaz de control que deberia aparecer en las notificaciones o cuando la
pantalla estd apagada no se logra. La accién tomada en este caso fue la consulta a soporte
de Bitmovin para encontrar una solucién y en el tiempo de espera. Para continuar el de-
sarrollo se inicia la preparacion de datos para la integracion de Adobe. Una vez recibida la
respuesta negativa, ya que el reproductor no ofrece esta funcionalidad en la actualidad, se
intenté implementar un Turbo Module para solventarlo, creando nuevas tareas para cada
desarrollo nativo, utilizando Media Session para Android y Remote Command Center para
iOS, que son bibliotecas que permiten la funcién de interfaz de controlador de medios en
dispositivos, similar a como se utiliza en los desarrollos nativos. No obstante, el intento
fracas6 debido a la necesidad de una instancia de player en el médulo nativo de Android,
lo cual es inviable dado que Bitmovin estd desarrollado en React Native y duplicar esta
implementacién irfa en contra de los principios de desarrollo multiplataforma. Esta tarea
se desestimo y se estudiardn posibles soluciones en el futuro.

Para la personalizacién del disefio de la interfaz de usuario, se utiliz6 el proyecto
“Bitmovin Player UI”® con el apoyo del equipo de desarrollo web en varias sesiones
coordinadas. Este equipo, con su conocimiento en el disefio y los métodos de estilos de
Bitmovin, contribuy6 a la implementacién exitosa de un disefio personalizado.

Esta biblioteca result6 de compleja, ya que se encuentra atin en desarrollo el soporte
a React Native, el cliente es conciente de estas limitaciones y se aceptan las soluciones
temporales brindadas y las negativas de algunos funcionamientos.

Shttps:/ / github.com /bitmovin/bitmovin-player-ui
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5.1.2. Adobe Analytics

Adobe Analytics* es una herramienta robusta de analisis de datos que permite a las
empresas obtener informacion detallada sobre el comportamiento de sus usuarios a tra-
vés de multiples canales. Dentro de este entorno, la arquitectura Adobe Experience Plat-
form (AEP) y la Edge Network juegan un papel crucial.

AEP: Es una plataforma de experiencia del cliente en tiempo real que unifica los datos
de multiples fuentes para ofrecer experiencias personalizadas en todos los canales.

Edge Network: Es una red distribuida que permite el procesamiento y la entrega de da-
tos a baja latencia, asegurando que las interacciones del usuario se analicen y respondan
casi en tiempo real.

La documentacién de Analytics® define dos métodos de implementacién, y presenta
un diagrama representativo del flujo de trabajo:

Métodos de implementacién de Edge (recomendados): Este método incluye el SDK
de Media para Edge Network y la API de Media Edge. Este enfoque se recomienda tanto
para Customer Journey Analytics como para Adobe Analytics, especialmente para las nuevas
implementaciones (figura 5.2).

Edge SDKs Adobe
p  (Web, Mobile, Analytics
and Roku)
v
Media Player Experience
Edge
A
EE— Edge APIs Adobe

Experience
Platform

Customer
Journey
Analytics

Figura 5.2: Flujo de implementacién Media utilizando Edge.

Métodos de implementacién solo de Adobe Analytics: Estos métodos fueron disefia-
dos para su uso con Adobe Analytics y ain pueden integrar sus datos en Customer Journey
Analytics mediante un Analytics Source Connector. Entre ellos se encuentra el Media SDK
que se utiliza en las implementaciones actuales de Android e iOS, por lo que puede ser
una solucion a valorar aunque estaria agregando una deuda técnica al proyecto (figura
5.3).

Esta integracion llega con retraso en la planificacion y con tareas aisladas, ya que la
preparacién de los datos y el uso del servicio se planificaron en tareas separadas, debido
a los inconvenientes encontrados con Bitmovin, el resultado es la finalizacién de la tarea

“https:/ /business.adobe.com/es/products/analytics /adobe-analytics.html
Shttps:/ /experienceleague.adobe.com/es/docs/media-analytics / using /implementation / overview
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Figura 5.3: Flujo de implementacién Medjia utilizando solo Analytics.

de preparacién de datos que no presenté inconvenientes y seguido a ello se retomé una
tarea de Bitmovin, para luego volver a la integracién de Adobe esto influye negativamente
en el tiempo por cambio de contexto.

Para la integracién de Adobe Analytics en el reproductor, se evaluaron estas opciones
y se opt6 por utilizar el SDK de React Native para Edge, siguiendo las recomendaciones
de Adobe para nuevas implementaciones. Sin embargo, la migracion a esta nueva imple-
mentacion requiere reconfigurar parametros en el servidor, ya que las implementaciones
actuales utilizan el Media SDK de versiones anteriores. Esto presenta un desafio adicio-
nal, dado que la gestion de Adobe Analytics del cliente es manejada por un tercero. Tras
consultar con dicho tercero la viabilidad de implementar Adobe Analytics en React Native
mediante el SDK de Edge, se recibié una respuesta positiva, y se procedi6 con la imple-
mentacion.

A pesar de que se logra inicializar el marcaje de la apliacién y la conexién con Ado-
be, el principal desafio encontrado fue la ausencia del médulo Media en el SDK para el
marcaje de medios, lo que lleva a considerar la integracion mediante eventos de Edge.
Sin embargo, este enfoque resulté en grandes retrasos y falta de avances, lo que llevé a
abandonar la implementacién con Edge. En su lugar, se propuso al cliente desarrollar un
moédulo puente en React Native para utilizar el Media SDK que ya funciona en las apli-
caciones nativas. El cliente bloque¢ esta tarea, esperando una consulta adicional con el
equipo encargado de las analiticas de Adobe, en busca de una solucién mas concreta y do-
cumentada que permita la integraciéon con la tecnologia ofrecida por Adobe. Todos estos
cambios e incertidumbre provocan muchas modificaciones en la planificacién y retrasos
para el proyecto, se crean nuevas tareas para abordar los problemas, la tarea de integra-
ciéon con Edge mantiene bloqueada y una vez se conozca la posible solucién se incluird en
algan Sprint para abordarla.
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5.1.3. ComScore

Plataforma de medicién y andlisis que proporciona informacién sobre la audiencia y
el rendimiento, se enfoca en medir el alcance y la eficacia de las campafias publicitarias,
asi como el comportamiento de los usuarios en medios digitales.

ComScore, al no poseer soporte directo para React Native, requiere el uso de Turbo
Modules para crear un puente entre el cédigo TypeScript de React y el c6digo nativo de
Android e iOS, respectivamente. Siguiendo la guia del grupo de trabajo para la nueva ar-
quitectura de React Native, se creard un médulo llamado react-native-client-comscore.

Inicializaciéon del médulo

Para inicializar el médulo, se utiliza el siguiente comando, con las opciones necesarias
para asegurar la compatibilidad con la nueva y antigua arquitectura de React Native:

npx create-react-native-library@latest react-native-client-comscore
Durante la ejecucién de este comando, se seleccionan las siguientes opciones:

Pregunta: Looks like you're under a project folder. Do you want to create a
local library?
Respuesta: Yes

Pregunta: Where do you want to create the library?
Respuesta: modules/react-native-client-comscore

Pregunta: What is the name of the npm package?
Respuesta: react-native-client-comscore

Pregunta: What is the description for the package?
Respuesta: react native bridge for client com score

Pregunta: What type of library do you want to develop?
Respuesta: Turbo module with backward compat

Pregunta: Which languages do you want to use?
Respuesta: Kotlin & Objective-C

Estructura del médulo

Al utilizar el comando de creacién de médulo se genera una carpeta
modules/react-native-client-comscore en la raiz del proyecto. Esta contiene tres car-
petas: android, ios y src; esto conforma el puente para React Native, donde src/index.ts
es la interfaz Typescript que se expone a React, mientras que las implementaciones nati-
vas se desarrollan en las otras carpetas.

En la figura 5.4 se muestran tinicamente los ficheros relevantes para la implementa-
cion. Ademas de estos, existen archivos de configuracién como: package . json, turbo. json,
react-native-client-comscore.podspec, android/gradle.propertiesy
android/build.gradle.

Para comprender el funcionamiento del médulo, la comunicacién comienza con las
funciones exportadas del médulo en index.tsx. Allf se ejecutan funciones definidas en
NativeClientComscore.ts, que contiene una interfaz donde se declaran las funciones
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Figura 5.4: Estructura de ficheros relacionados al nuevo médulo.

que se implementardn en cédigo nativo y se registra como un médulo. Los Spec en An-
droid funcionan como interfaces para cada arquitectura: en la nueva arquitectura no es
necesaria la definiciéon de las funciones de NativeClientComscore.ts, mientras que en
la antigua arquitectura si es necesario definirlas y actualizarlas en consecuencia. Por otra
parte, en iOS, el archivo ClientComscore.h se encarga de gestionar el manejo de ambas
arquitecturas, sin necesidad de modificaciones en su definicién.

En Android, el archivo ClientComscoreModule.kt implementa las funcionalidades
del médulo nativo, utilizando el decorador “@ReactMethod” para indicar los métodos
definidos en la interfaz, mientras que ClientComscorePackage.kt registra el médulo en
la aplicacién. Por otro lado, en iOS, ClientComscore.m se encarga de registrar e imple-
mentar las funcionalidades del médulo.

Implementacién

Ademds de los archivos base, se crearon multiples archivos auxiliares durante la im-
plementacion, incluyendo clases, enumeraciones, y tipos. Estos archivos adicionales con-
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tribuyen a organizar mejor el c6digo, facilitando una estructura mas modular y ordenada,
lo que resulta en un cédigo més limpio, legible y facil de mantener.

El desarrollo del médulo se beneficié del soporte de los equipos de Android e iOS,
quienes aportaron su experiencia y conocimientos en la implementacion de funciones
especificas en sus respectivas plataformas. Esto permitié minimizar la incertidumbre du-
rante la integracion de la biblioteca.

Android / iOS React Native
React Native
Flayer Handler de Servicio
v Player | eventos - ComScore
ccBVEntos= <<eventos: <<ACCION>>
4 v
Handler de Turbo Module B
eventos
<<ACCION==
plataforma
3
Servicio N - Biblioteca
ComScore |_i0S, Main | Servicio A
= Module ™ ComScore [ Naliva
ComScore
3
Biblioteca Mativa :
ComScore <z<interfacess
Spec
[
android :
P - Biblioteca
Nain Servicio ’
I [~ Nativa
Module ComScore ComScore

Figura 5.5: Comparacién de implementaciones Nativas y usando Turbo Modules.

Finalmente, se logré una comunicacién efectiva entre el médulo y el cédigo de React
Native. En la figura 5.5 se muestra el flujo de informacién en la implementacién nativa
(android/ios) y el nuevo flujo requerido para la implementacién mediante Turbo Module
en React Native con ligeros cambios. Al reutilizar satisfactoriamente las funciones defi-
nidas en el desarrollo nativo existente, se asegura un funcionamiento y uso correcto de
la biblioteca y se obtiene un cédigo de calidad y facil mantenimiento por equipos de
desarrollo nativo. A pesar de la complejidad esperada para este desarrollo resulto estar
correctamente estimado y se cumplieron los tiempos con una variacién no significativa.

5.1.4. Youbora

Solucién de anélisis de rendimiento y calidad para la transmisién de video en tiempo
real. Proporciona datos sobre la experiencia del usuario, la calidad de transmisién y los
problemas técnicos, ayudando a optimizar la entrega de contenido y mejorar la experien-
cia del espectador.

La biblioteca de Youbora ofrece soporte para React Native, permitiendo una integra-
cion directa. Se utilizan npaw-plugin-react-native y npaw-plugin-adapters (version:
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7.2.34). Sin embargo, al seguir los pasos descritos en la documentacién, surgié una pro-
blematica relacionada con inconsistencias entre la documentacién y la implementacion
de la biblioteca. Las funciones especificadas en la documentacién como disponibles des-
de TypeScript no estdn accesibles, aunque se descubrié que estan definidas en el cédigo
JavaScript. Al parecer, estas funciones no se exponen en el tipo del objeto, lo que puede
deberse a una decisién del equipo de desarrollo de reemplazar funciones antiguas con
nuevas versiones que no estan reflejadas en la documentacion, o a un error en la version
actual de la biblioteca.

Dado que la causa de esta discrepancia es incierta, se ha enviado una consulta al
soporte técnico para resolver la inconsistencia. Hasta recibir una respuesta, no se puede
proceder con el uso de la biblioteca. Si se confirma que las funcionalidades requeridas no
estdn soportadas por la biblioteca, se considerard la implementacién alternativa mediante
API REST.

El inconveniente encontrado en esta tarea no tuvo un gran impacto en la planifica-
cién por la rédpida indentificacién, por lo que queda en espera de mds informacién pero
con tiempo de implementacién restante que se considera suficiente para cumplir con lo
planificado y no afectar a la planificacién global.

5.1.5. StatsAPI

StatsAPI es una coleccién de API proporcionada por el cliente para la recopilacién de
informacion sobre el uso de la aplicacién y la actividad del reproductor de medios. Los
datos recopilados se utilizan posteriormente para generar informes y apoyar la toma de
decisiones estratégicas dentro de la empresa.

Dado que StatsAPI es un servicio REST, su integracién con la aplicacién es directa y
eficiente. Los datos se recopilan y se envian a la API correspondiente sin complicacio-
nes. Después de realizar las pruebas necesarias, se confirma que la funcionalidad esta
correctamente integrada y operativa.

Esta tarea se finaliza en casi la mitad del tiempo estimado, beneficiando el proyecto
al contrarestar los retrasos ocasionados por integraciones anteriores.

5.1.6. SmartAd Server

Plataforma de gestién de anuncios que permite la integracién y entrega de anuncios
en aplicaciones y sitios web. Utiliza el formato VAST (del inglés Video Ad Serving Templa-
te)® para la insercién y seguimiento de anuncios en el contenido de video.

SmartAd Server no ofrece soporte directo para React Native. Sin embargo, el repro-
ductor de medios Bitmovin si es compatible con el formato VAST para la reproducciéon
de anuncios integrados en el reproductor. La configuracién de los anuncios en Bitmovin
se realiza correctamente, procesando la informacién recibida de la API de medios y regis-
trando los anuncios de manera adecuada. Al igual que la tarea de StatsAPI se logra ganar
tiempo al finalizar la tarea en menor tiempo del esperado, aportando positivamente a la
planificacién.

Para una integracién completa en la estructura de la aplicacién, se anticipa la necesi-
dad de desarrollar un Turbo Module. Esto es particularmente relevante, ya que la misma
biblioteca se utiliza para mostrar anuncios en pantalla completa y durante los segmentos
informativos.

6https: / /www.iab.com/guidelines/vast/
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5.1.7. Integraciones pendientes

Actualmente, las integraciones pendientes son las siguientes:

= Adobe Analytics: La integracion estd en espera de respuestas del equipo técnico
para resolver problemas pendientes.

= Youbora: La integracién estd pendiente de una resolucién sobre la inconsistencia
entre la biblioteca y la documentacién proporcionada.

Ademads de las integraciones pendientes del player, la integraciéon de las bibliotecas
relacionadas con la estructura estdn en su mayoria sin abordar, excepto para ComSco-
re. La inicializacién de ComScore en la estructura fue necesaria para el seguimiento del
reproductor de medios, por lo que se encuentra completada.

5.2 Pruebas

Se realizaron pruebas unitarias a cada servicio, al handler de eventos y al hook encarga-
do de la l6gica relacionada al player. Se espera como estdndard de calidad una cobertura
mayor del 90 % en declaraciones y 80 % en ramas, funciones y lineas (90 | 80 | 80 | 80).
Los resultados de los distintos servicios desarrollados para cada integracién se muestran
en la tabla 5.2 siguiente.

Tabla 5.2: Resultados de tests unitarios

Servicio Declaraciones | Ramas | Funciones | Lineas
(90 %) (80 %) (80 %) (80 %)
Comscore 100 81.25 100 100
Adobe Analytics 100 92.1 100 100
StatsAPI 100 81.57 100 100
Youbora 91.66 100 84.61 91.66
SmartAd Server 100 100 100 100

Events Handler: 97.05 | 83.33 | 100 | 97.05
Player Hook: 94.87 | 85.76 | 89.34 | 92.45

Durante el proceso de pruebas, el equipo de QA llevaron a cabo pruebas de funciona-
lidad, rendimiento y estabilidad del prototipo desarrollado. Estas pruebas se se realizaron
progresivamente, centradas en varios aspectos criticos, incluyendo la compatibilidad con
las bibliotecas de terceros, la eficiencia en la carga de datos y la fluidez en la interfaz de
usuario.

Los resultados obtenidos fueron en general satisfactorios. Las bibliotecas integradas,
realizan su funcién correctamente. En cuanto a la interfaz de usuario del player, las prue-
bas revelaron que la experiencia de navegacion es fluida y coherente, con tiempos de
carga reducidos,transiciones suaves y manejo de errores.

No obstante, se identificaron algunas dreas que requieren ajustes, como la ejecucion
de mdltiples tareas simultdneas donde se detecta que el sistema tiende a experimentar li-
geras caidas de rendimiento, principalmente al cambiar de modos de visualizacién. Estos
hallazgos subrayan la necesidad de optimizar ciertos procesos y de considerar posibles
mejoras en la gestién de recursos para lograr una mejor experiencia de usuario.

En conclusién, los resultados de las pruebas confirman la viabilidad del proyecto,
aunque también sefialan dreas de mejora que serdn abordadas en las siguientes fases de
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desarrollo. Estos resultados y el cumplimiento de los parametros de cobertura, proporcio-
nan una base sélida para continuar con la implementacién, garantizando que el producto
final cumpla con las expectativas de calidad y rendimiento establecidas.






CAPITULO 6
Conclusiones y recomendaciones

En este capitulo se presentan las conclusiones finales del proyecto de migraciéon de
aplicaciones nativas a un entorno de desarrollo multiplataforma. A lo largo del proceso,
se han evaluado diferentes alternativas tecnoldgicas, se ha implementado un prototipo y
se han realizado pruebas para garantizar la viabilidad y efectividad de la migracién. Este
capitulo sintetiza los resultados obtenidos, discute las dificultades encontradas durante
la ejecucion del proyecto y propone recomendaciones para futuras implementaciones si-
milares. Ademéds, se reflexionara sobre el impacto del proyecto en el contexto empresarial
del cliente y se evaluard la consecucién de los objetivos planteados al inicio del trabajo.

6.1 Resultados

Ala fecha de entrega de este documento, se ha logrado un prototipo con las siguientes
funcionalidades de integracién de bibliotecas:

Tabla 6.1: Comparacién de métodos de integracién para Player y Estructura.

Método de integraciéon | Player | Estructura
Directa 2 1
Turbo Module 1 0
API REST 1 0
Bloqueada 2 0
No abordada 0 4

En cuanto a las bibliotecas relacionadas con el player, se han integrado con éxito las
siguientes:

= Bitmovin Player y SmartAd: Se integraron de forma directa, sin necesidad de nue-
vos desarrollos.

= ComScore: Se integré utilizando un Turbo Module, el cual también incluy6 la estruc-
tura necesaria.

= StatsAPI: Se integré mediante la API REST del cliente.
Las integraciones bloqueadas son:

= Adobe Analytics: Atin no se ha definido cémo proceder con su integracion.

57



58 Conclusiones y recomendaciones

= Youbora: Se sabe que su integracion serd directa, pero estd bloqueada debido a una
consulta pendiente con el proveedor.

En cuanto a las bibliotecas relacionadas con la estructura, se integré ComScore como
consecuencia de la integracion del player. Las demads bibliotecas atin no se han abordado,
pero se conoce lo siguiente:

Adobe Analytics: Se podra utilizar el SDK de Edge.

SmartAd: No presenta SDK para React Native, por lo que es muy probable que sea
necesario desarrollar un Turbo Module.

Azure Active Directory: Presenta SDK, por lo que se espera una integracion directa.

Didomi: Presenta SDK, por lo que se espera una integracién directa.

Como resultados relevantes destacar el éxito la implementaciéon de ComScore me-
diante Turbo Modules, que presentaba un reto técnico para el equipo. Desde el inicio,
los desarrolladores trabajaron en estrecha coordinacién siguiendo la documentacion de
React Native, destacdndose una fluida comunicacién y colaboracién entre los equipos in-
volucrados. Gracias a un enfoque proactivo, se lograron resolver rapidamente los proble-
mas surgidos, garantizando que esta funcionalidad de medicion y analisis de audiencias
se integrara perfectamente en la nueva plataforma multiplataforma. Este logro no solo
refleja la capacidad técnica, sino también la eficacia de la comunicacién y el trabajo en
equipo.

6.1.1. Dificultades encontradas

Durante el desarrollo varios aspectos amenazaron la planificaciéon del proyecto, la
mas destacada en la integracion del reproductor de video, dado que la documentacién
de las bibliotecas en varias ocasiones se encontraba desactualizada por lo que se tuvo que
recurrir al soporte técnico en 4 ocasiones distintas bloqueando tareas.

Desde el punto de vista estadistico de la aplicaciéon de JIRA podemos obtener que
de las 14 tareas relacionadas con integraciones de bibliotecas externas se han bloqueado
un 50 % mientras que en las 109 tareas restantes del proyecto solamente el 8.26 % ha
estado bloqueada. Esto evidencia que este aspecto fue de riesgo para el proyecto, siendo
la integracién de Adobe lo que ha generado un impacto en la planificacién. Sin embargo
se comprob6 que las primeras integraciones realizadas fueron las de mayor riesgo para el
proyecto quedando al final las que se esperaba fueran tareas sencillas (sin mucho riesgo).

En el proceso de desarrollo las principales dificultades se encontraron al integrar las
funcionalidades de Adobe Analytics, que influy6 en la planificacién del proyecto y atin
se encuentra bloqueado, a falta de documentacion para el correcto desarrollo. Esta tarea
se estima que contintde siendo complicada, no solo por el desarrollo sino también por la
comunicacién que serd necesaria con otro equipo fuera del proyecto.

6.2 Conclusiones

A lo largo del desarrollo del proyecto, se lograron cumplir los objetivos planteados
inicialmente en la introduccién. El objetivo principal, que consistia en analizar y eva-
luar la viabilidad de migrar aplicaciones nativas de Android e iOS a un entorno mul-
tiplataforma, se alcanz6é mediante el desarrollo de un prototipo funcional a pesar de la
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incertidumbre existente. Este prototipo integré varias funcionalidades, garantizando la
consistencia y compatibilidad entre el desarrollo multiplataforma y el desarrollo web.
Ademas, se consideraron factores clave como la disponibilidad de bibliotecas, el rendi-
miento, la compatibilidad y la escalabilidad, cumpliendo con las expectativas del cliente
y proporcionando una base sélida para futuras decisiones estratégicas.

En el contexto empresarial del cliente atin no el perceptible un impacto, sin embargo,
se encuentra satisfecho con los resultados actuales y las metodologias empleadas. Expre-
san un gran interés en esta etapa de desarrollo multiplataforma y valoran positivamente
el prototipo obtenido coherente con los desarrollos existentes.

Ademas, a nivel de recursos humanos, Alten se logra avanzar en la curva de apren-
dizaje relacionada con React Native y las integraciones mediante Turbo Modules, lo que
permitird que futuros desarrollos sean més &giles y eficientes. De este modo, no solo se
cumplen los objetivos técnicos, sino que también sienta bases para futuras migraciones
exitosas hacia entornos de desarrollo multiplataforma en la organizacién.

La integracion de funcionalidades en frameworks multiplataforma, pueden llevar de-
sarrollos simples o complejos, esto va a depender del soporte que el creador brinde. Por
lo que, cuando se analiza la viabiliad se requiere de la realizacién de un estudio cuidado-
so de cada aspecto a integrar. Una base sélida permite estimar de mejor manera el coste
y alcance, ya que como se ha comprobado existen diversas formas de solventarlo; sin
embargo, la seleccién depedenderd de la particularidad de cada proyecto.

6.2.1. Recomendaciones

A modo de recomendacién se puede resaltar la necesidad de una estrategia de gestién
de riesgos sistematica en proyectos de desarrollo de software y su implementacién.

Dado que la metodologia comtinmente utilizada en los proyectos desarrollados en la
empresa es Scrum, se dispone de un equipo con roles claramente definidos, incluyendo
el jefe de proyecto, jefes de equipo e integrantes de los equipos técnicos. Adicionalmente,
el proyecto se beneficia del apoyo de un lider técnico con experiencia en las dreas perti-
nentes, como desarrollo web, multiplataforma, Android o iOS.

Para asegurar una gestién de riesgos efectiva, es esencial que al menos un miembro
del equipo tenga conocimientos especializados en la gestién de riesgos. Esta persona sera
responsable de implementar y supervisar las estrategias de gestiéon de riesgos a lo largo
del proyecto. Dado que la gestién de riesgos debe estar coordinada con la planificacién
del proyecto, se recomienda que, en caso de no asignar un miembro nuevo con el rol es-
pecifico para esta tarea, el jefe de proyecto asuma la responsabilidad de la gestion de ries-
gos; en coherencia con sus responsabilidades de asignacién de recursos y planificacion.
Asi mismo, los lideres técnicos y el cliente formarian parte de la etapa de identificacion y
planificacién de riesgos, ya que sus conocimientos aportan valor al anélisis.

El Apéndice B proporciona un ejemplo sencillo de los contenidos de un Plan de Ges-
tion de Riesgos, que puede servir como referencia para establecer una estructura de ges-
tiéon de riesgos en futuros proyectos. Ademads, para el manejo de esta informacioén se re-
comienda el uso de herramientas como Microsoft Excel y RiskWatch', que, con la correcta
configuracién, permiten visualizar los datos y obtener rdpidamente el estado del riesgo
del proyecto.

Por otra parte luego de investigar el método Spotify recomendaria su estudio a fon-
do y valoracién de utilizacién, ya que esta ganando popularidad y su estructura puede
adaptarse a las necesidades y objetivos de la empresa.

Ihttps://www.riskwatch. com
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Para mejorar el proceso de integracién de Adobe Analytics se recomienda la creacién
de un plan de comunicacién entre el equipo de React Native y el encargado de la gestion
de Adobe, ya que la complejidad del mismo requerira el intercambio de conocimientos y
consultas periddicas.

6.3 Trabajo futuro

A pesar de los avances significativos logrados en el desarrollo e implementacién del
prototipo, existen varias dreas que atin requieren atencioén y que se abordaran en las pro-
ximas iteraciones del proyecto. Estos aspectos son cruciales para asegurar que el produc-
to final cumpla con los estdndares de calidad y rendimiento esperados, y que se adapte
plenamente a las necesidades del cliente.

Las pruebas iniciales han revelado dreas donde el sistema experimenta ligeras caidas
de rendimiento bajo condiciones de alta demanda. En futuras iteraciones, se implemen-
taran estrategias de optimizacion para mejorar la gestion de recursos y la eficiencia del
sistema. Esto incluird una revisién detallada de los procesos mas exigentes y la imple-
mentacién de mejoras en la arquitectura del software para asegurar una operacién 6pti-
ma en todos los escenarios.

El prototipo actual cubre las funcionalidades basicas y algunas criticas del sistema, pe-
ro atin quedan pendientes varias integraciones, especialmente aquellas relacionadas con
servicios de terceros que no fueron abordadas en esta fase y aquellas que han quedado
bloqueadas por diversos motivos. Estas integraciones seran prioritarias en las siguientes
iteraciones para garantizar que el sistema ofrezca un conjunto completo de funcionalida-
des y sea coherente con el entorno que utilizan actualmente los usuarios. La implemen-
tacion de estas, como hasta ahora, es parte de mis tareas en el equipo, por lo que serd la
continuacién de lo expresado en este trabajo y seguimiento de las tareas bloqueadas.

Aunque la interfaz de usuario ha mostrado ser fluida y coherente, se llevara a cabo
un refinamiento adicional para mejorar la experiencia del usuario ya que el disefio atin
no estd terminado y pasa por una etapa de revision. Concluido esto el maquetado que se
ha realizado hasta ahora es altamente propable que sufra cambios.

Hasta ahora, las pruebas se han centrado en la funcionalidad y el rendimiento, pero en
futuras iteraciones se realizaran pruebas exhaustivas de escalabilidad y seguridad. Estas
pruebas son esenciales para garantizar que el sistema pueda manejar un crecimiento en
la base de usuarios y que esté protegido contra posibles vulnerabilidades y amenazas de
seguridad.

Una vez finalizado, se desarrollara una documentaciéon completa del sistema, inclu-
yendo guias de usuario, manuales técnicos y procesos de despliegue.

En resumen, aunque se ha avanzado significativamente, el proyecto continuard evolu-
cionando en futuras iteraciones para completar las funcionalidades restantes, optimizar
el sistema y asegurar que el producto final cumpla con las expectativas tanto del cliente
como de los usuarios finales.
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APENDICE B
Plan de Riesgos

Este apéndice pretende servir de asistencia para los elementos necesarios en una pla-
nificacion de riesgos. El formato de presentacion de la informacién puede variar, en usos
de tablas o plantillas definidas por la empresa.

B.1 Identificacién de Riesgos

B.1.1. Riesgos Técnicos

RIESGO: Incompatibilidad entre plataformas:

Impacto: Alto

Probabilidad: Alta

Descripcién: El software puede no funcionar uniformemente en plataformas como iOS,
Android y Windows.

Consecuencia: Retrasos en el proyecto debido a ajustes y pruebas adicionales.

Area Afectada: Desarrollo y pruebas.

Responsable: Equipo de Desarrollo Multiplataforma

RIESGO: Fallos en las integraciones de terceros:

Impacto: Alto

Probabilidad: Media

Descripcién: Servicios de terceros (API, sistemas externos) pueden tener fallos o cambios
inesperados.

Consecuencia: Interrupciones en las funcionalidades del software y posibles retrasos.
Area Afectada: Integraciones y funcionalidades del sistema.

Responsable: Equipo de Integraciones y soporte de API

B.1.2. Riesgos de Disefio

RIESGO: Cambios en los requisitos de la interfaz de usuario:

Impacto: Medio

Probabilidad: Alta

Descripcién: Cambios en el disefio de la interfaz pueden afectar la usabilidad y estética.
Consecuencia: Ajustes en el desarrollo y potenciales retrasos en la entrega.

Area Afectada: Disefio y desarrollo de la interfaz de usuario.

Responsable: Equipo de Disefio y Gestién de Cambios
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RIESGO: Dificultades en la implementacién del disefio:

Impacto: Medio

Probabilidad: Media

Descripcién: Problemas en la implementacion del disefio pueden resultar en inconsisten-
cias.

Consecuencia: Redisefio o ajustes que pueden afectar la calidad y el tiempo de entrega.
Area Afectada: Desarrollo de la interfaz y calidad del producto.

Responsable: Equipo de Desarrollo Frontend

B.1.3. Riesgos del Proyecto

RIESGO: Retrasos en la entrega de requisitos:

Impacto: Alto

Probabilidad: Media

Descripciéon: Retrasos en la entrega de requisitos o especificaciones pueden afectar el
cronograma.

Consecuencia: Ajuste en el cronograma y posible sobrecarga de trabajo.

Area Afectada: Planificacién y cronograma del proyecto.

Responsable: Gerente de Proyecto

RIESGO: Escalabilidad del equipo:

Impacto: Medio

Probabilidad: Baja

Descripcién: Dificultades para ajustar el tamafio del equipo segtn las necesidades del
proyecto.

Consecuencia: Retrasos en las tareas y posible aumento en el coste del proyecto.

Area Afectada: Recursos humanos y gestién del equipo.

Responsable: Recursos Humanos y Gerente de Proyecto

B.2 Evaluaciéon de Riesgos

Tabla B.1: Matriz de Riesgos

Riesgo Probabilidad | Impacto | Nivel de Riesgo
Incompatibilidad entre plataformas Alta Alto Alto
Fallos en las integraciones de terceros Media Alto Medio
Cambios en los requisitos de la interfaz Alta Medio Alto
Dificultades en la implementacién del disefio Media Medio Medio
Retrasos en la entrega de requisitos Media Alto Alto
Escalabilidad del equipo Baja Medio Bajo

B.3 Plan de Mitigacion de Riesgos

B.3.1. Riesgos Técnicos

RIESGO: Incompatibilidad entre plataformas:
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Estrategia de Mitigacién: Realizar pruebas continuas en todas las plataformas desde las
primeras etapas del desarrollo. Utilizar herramientas y frameworks multiplataforma.
Frecuencia de Seguimiento: Semanal

Responsable: Equipo de Desarrollo Multiplataforma

RIESGO: Fallos en las integraciones de terceros:

Estrategia de Mitigacion:Implementar pruebas automatizadas y de integracion continua.
Establecer acuerdos de nivel de servicio (SLAs) con proveedores externos.

Frecuencia de Seguimiento: Mensual

Responsable: Equipo de Integraciones y soporte de API

B.3.2. Riesgos de Disefio

RIESGO: Cambios en los requisitos de la interfaz de usuario:

Estrategia de Mitigacién: Implementar un proceso claro de gestién de cambios y mante-
ner comunicacién constante con disefiadores. Establecer revisiones periddicas.
Frecuencia de Seguimiento: Quincenal

Responsable: Equipo de Disefio y Gestién de Cambios

RIESGO: Dificultades en la implementacién del disefio:

Estrategia de Mitigacion: Incluir prototipos y pruebas de usabilidad durante el desarro-
llo para identificar problemas tempranamente.

Frecuencia de Seguimiento: Quincenal

Responsable: Equipo de Desarrollo Frontend

B.3.3. Riesgos del Proyecto

RIESGO: Retrasos en la entrega de requisitos:

Estrategia de Mitigacién: Establecer un cronograma detallado con hitos claros y mante-
ner comunicacién regular con todas las partes interesadas.

Frecuencia de Seguimiento: Semanal

Responsable: Gerente de Proyecto

RIESGO: Escalabilidad del equipo:

Estrategia de Mitigacion: Planificar con anticipacién la necesidad de recursos y mantener
una lista de candidatos potenciales para ampliar el equipo rdpidamente si es necesario.
Frecuencia de Seguimiento: Mensual

Responsable: Recursos Humanos y Gerente de Proyecto

B.4 Plan de Contingencia

B.4.1. Riesgos Técnicos

RIESGO: Incompatibilidad entre plataformas:

Estrategia de Mitigaciéon: Considerar el ajuste del alcance o la adopcién de tecnologias
alternativas si surgen problemas criticos.

Accién: Transferir / Aceptar

Responsable: Equipo de Desarrollo Multiplataforma
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RIESGO: Fallos en las integraciones de terceros:

Estrategia de Mitigacién: Implementar soluciones alternativas o de respaldo en caso de
fallos prolongados.

Accién: Transferir

Responsable: Equipo de Integraciones y soporte de API

B.4.2. Riesgos de Disefio

RIESGO: Cambios en los requisitos de la interfaz de usuario:

Estrategia de Mitigacion: Priorizar los cambios en funcién del impacto y ajustar el cro-
nograma y recursos.

Accién: Mitigar

Responsable: Equipo de Disefio y Gestiéon de Cambios

RIESGO: Dificultades en la implementacién del disefio:

Estrategia de Mitigacién: Revisar y ajustar el disefio basado en los resultados de pruebas
y buscar apoyo externo si es necesario.

Accién: Mitigar

Responsable: Equipo de Desarrollo Frontend

B.4.3. Riesgos del Proyecto

RIESGO: Retrasos en la entrega de requisitos:

Estrategia de Mitigacion: Ajustar plazos y alcance del proyecto. Reprogramar hitos si es
necesario.

Accién: Mitigar

Responsable: Gerente de Proyecto

RIESGO: Escalabilidad del equipo:

Estrategia de Mitigacién: Contratar personal temporal o subcontratar tareas especificas
para manejar fluctuaciones en la carga de trabajo.

Accién: Mitigar

Responsable: Recursos Humanos y Gerente de Proyecto

B.5 Revisién y Seguimiento de Riesgos

Frecuencia de Revisién: Revision del Plan de Riesgos Quincenal y Revision del Esta-
do de Riesgos durante reuniones quincenales del equipo de proyecto.

Responsables de 1a Gestion de Riesgos:

= Responsable Principal: [Nombre del Responsable].

» Equipo de Riesgos: [Nombres de los miembros del equipo responsables de la ges-
tion de riesgos].

Informes y Actualizaciones: Mantener un informe actualizado y distribuirlo a todas
las partes interesadas del proyecto.
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ANEXO

OBJETIVOS DE DESARROLLO SOSTENIBLE

Grado de relacién del trabajo con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).
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Objetivos de Desarrollo Sostenible

Alto

Medio

Bajo

No

procede

ODS 1. Fin de la pobreza.

X

ODS 2. Hambre cero.

ODS 3. Salud y bienestar.

ODS 4. Educacién de calidad.

ODS 5. Igualdad de género.

ODS 6. Agua limpia y saneamiento.

ODS 7. Energia asequible y no contaminante.

S R I I R e

ODS 8. Trabajo decente y crecimiento econémico.

ODS 9. Industria, innovacién e infraestructuras.

ODS 10. Reduccion de las desigualdades.

ODS 11. Ciudades y comunidades sostenibles.

ODS 12. Produccién y consumo responsables.

ODS 13. Accién por el clima.

ODS 14. Vida submarina.

ODS 15. Vida de ecosistemas terrestres.

ODS 16. Paz, justicia e instituciones sélidas.

ODS 17. Alianzas para lograr objetivos.
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i6n sobre la relacién del TFG/TFM con los ODS y con el/los ODS maés relaciona(ﬁ?.

FEn el mundo de la tecnologia, el tema abordado en este TFM, la migracion de desarrollo nativo
a multiplataforma, se estd convirtiendo en una tendencia impulsada por la necesidad de crear
aplicaciones mas eficientes, accesibles y sostenibles. Este cambio estd estrechamente vinculado
con varios Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) de las Naciones Unidas. El ODS 9 (Indus-
tria, Innovacién e Infraestructura) es el que mas se alinea con este enfoque, ademés del ODS 8
(Trabajo Decente y Crecimiento Econémico) y el ODS 10 (Reduccién de las Desigualdades) en
menor medida.

ODS 9: Industria, Innovacion e Infraestructura

El ODS 9 se centra en la construccién de infraestructuras resilientes, la promocién de la indus-
trializacién inclusiva y sostenible, y el fomento de la innovacién. La migracion a tecnologias
multiplataforma estd muy alineada con este objetivo. El desarrollo multiplataforma permite la
reutilizacién de codigo, reduciendo significativamente los costos y el tiempo de desarrollo. Esta
eficiencia en el proceso de desarrollo no solo acelera el tiempo de llegada al mercado de nuevos
productos, sino que también reduce el impacto ambiental asociado con el desarrollo de software
y contribuye a una infraestructura tecnolégica més integrada y sostenible. Ademads, la adopcion
de tecnologias multiplataforma impulsa la innovacion, al ofrecer a los desarrolladores flexibilidad
para crear aplicaciones aprovechando las capacidades de diferentes dispositivos. Esto da paso a
creacion de nuevas soluciones tecnoldgicas que pueden influir en la vida de las personas. Asi, la
migracion a plataformas multiplataforma no solo mejora la infraestructura tecnoldgica, sino que
también impulsa el avance tecnoldégico y la innovacion en el sector.

ODS 8: Trabajo Decente y Crecimiento Econémico

Este ODS se enfoca en el crecimiento econémico inclusivo y el trabajo decente. La migracion a
desarrollos multiplataforma puede tener un impacto significativo en este &mbito. Al permitir una
mayor eficiencia en el desarrollo y mantenimiento de aplicaciones, las empresas pueden reducir
costos y redistribuir recursos de manera mas efectiva. Esta reduccién de costos puede traducirse
en precios méas bajos para los consumidores y en la capacidad de las empresas para invertir en
otras areas de crecimiento e innovacion.

Ademss, el desarrollo de tecnologias multiplataforma puede generar nuevas oportunidades de
empleo en el sector tecnoldgico. A medida que més empresas adoptan estas tecnologias, se
necesita una fuerza laboral con habilidades especificas en desarrollo multiplataforma, lo que
puede abrir nuevas oportunidades para los profesionales en tecnologia. Sin embargo, aunque
esta tecnologia puede promover el crecimiento econémico y la creacién de empleo, el impacto en
la mejora del trabajo decente y la inclusién laboral puede ser més indirecto. La relaciéon no es
tan directa como con el ODS 9, ya que el impacto puede variar segin la implementacién y el
contexto.

ODS 10: Reduccién de las Desigualdades

El ODS 10 busca reducir las desigualdades en y entre los paises. La tecnologia multiplataforma
puede contribuir a este objetivo al facilitar el acceso a aplicaciones y servicios digitales desde
una variedad de dispositivos y sistemas operativos. Se puede llegar a una audiencia mas amplia,
incluyendo personas que no tienen acceso a dispositivos de gama alta o sistemas operativos
especificos. Sin embargo, el impacto en la reduccion de desigualdades tecnolégicas puede ser
limitado. Aunque facilita el acceso a herramientas y servicios digitales, no aborda directamente
otras formas de desigualdad, como la falta de infraestructura bésica en ciertas regiones o las
barreras econémicas y sanciones que impiden a algunos paises puedan acceder a la tecnologia.
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La contribucién a la reduccién de desigualdades es real, pero no tan significativa como en éﬁ?aso
del ODS 9.
En conclusion, la migracién de desarrollo nativo a multiplataforma tiene una relacion especial-
mente fuerte con el ODS 9, al promover la innovaciéon y mejorar la infraestructura tecnolégica
de manera sostenible. También tiene un impacto relevante en el ODS 8, al fomentar la eficiencia
econdmica y la creacion de empleo, aunque el efecto en la calidad del trabajo puede ser mas
indirecto. Finalmente, aunque la tecnologia multiplataforma puede ayudar a reducir algunas
desigualdades tecnolégicas, el impacto en el ODS 10 es mas limitado comparado con los otros

objetivos.

En resumen, la transicién hacia tecnologias multiplataforma no solo es una tendencia técnica,
sino una estrategia que puede tener un impacto positivo significativo en varios ODS, especial-
mente en términos de innovacién y eficiencia. Es importante seguir explorando y apoyando estas
tecnologias para maximizar sus beneficios y contribuir a un desarrollo més sostenible.
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