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Resumen

En afos anteriores, una de las limitantes que tenian los programadores al momento de desarrollar
una nueva aplicacion mavil era la capacidad con la que contaban los dispositivos. Actualmente y
gracias al avance tecnologico que se ha producido en este campo, esto no representa un mayor
problema, de hecho, el problema ahora es escoger una herramienta de desarrollo de entre las tantas
que existe. Al tener menos obstaculos con los que lidiar, las personas buscan maneras de
desarrollar aplicaciones de forma rapida, eficiente y que se adapten a las caracteristicas de la gran

variedad de dispositivos que existen actualmente.

Como respuesta a la demanda de un mayor nimero de aplicaciones, con el tiempo se han
establecido nuevas maneras de construir desarrollo de forma méas eficaz. Para esta problematica,
las aplicaciones moviles multiplataforma compiladas de forma nativa, son de las mejores opciones
que existen actualmente en el mercado. Esta tecnologia permite construir una aplicacion mévil con

una base de cddigo Unica y que es adaptable tanto para dispositivos tanto con iOS como Android.

La presente investigacion expone un analisis descriptivo y comparativo de cuatro frameworks de
desarrollo especificos que son: Flutter de Google, NativeScript de Progress, React Native de
Facebook y Xamarin de Microsoft. Estas herramientas son las més utilizadas actualmente por la
comunidad de desarrolladores, esto es en parte al soporte que tienen, la popularidad que ha ido
adquiriendo, la informacion con la que cuentan y sobre todo por los lenguajes de programacion

que utilizan.

El analisis mencionado se lo realizara primero exponiendo la teoria de cada una de las herramientas
y su comparacion se mostrara por medio de tablas, gréficas ilustrativas o en donde sea mas factible
observar la informacidn. De esta manera y en base a lo expuesto en el presente trabajo, la tarea de
escoger una decision se vuelva un poco mas sencilla o por lo menos que se pueda tener un
panorama mas claro sobre lo que ofrece cada tecnologia, asi como las ventajas y desventajas que
traeria trabajar con cualquiera de estas herramientas.

Como parte complementaria del trabajo de disertacion, se presenta el desarrollo de ejemplos
practicos construidos mediante la utilizacion de los frameworks anteriormente mencionados. En
estos, ademas de mostrar como es su codificacion, se muestra también las diferencias que presentan

en la construccién de una misma tarea. De esta forma, se expondra dos ejemplos con interaccion



v

hacia el usuario, uno en el que muestre como se manejan las alertas en forma de notificacion, y
otro donde se observe como se puede acceder a librerias externas que ejecuten una tarea en

especifico, en ente caso, enviar un correo electronico.
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1.

Introduccién

1.1. Justificacion

Los dispositivos moéviles se han convertido en una herramienta indispensable para la mayoria
de las personas. Con estos se pueden cumplir con varias tareas que son propias del ser humano
y que se lo realizan a diario, estudiar, trabajar, informarse, comunicarse, entre otras. Todo esto
es posible gracias a las aplicaciones moviles que se ejecutan en los dispositivos, las cuales han

ido en crecimiento, tanto en nimero como en su capacidad de rendimiento.

Aunqgue la mayor parte de los usuarios desconocen de su origen, todo programa informético
conlleva un precio, ademéas de horas de estudio y dedicacién que los programadores aportan
para el desarrollo de una nueva aplicacién. Por este motivo a lo largo de los afios, se han creado
o perfeccionado herramientas que facilite de alguna manera su trabajo, adaptandose a cada

necesidad y haciendo posible un desarrollo més eficiente.

Actualmente existen varios frameworks que cuentan con caracteristicas especificas, cada uno
tiene su propio lenguaje, comportamiento y manera de ejecutar que responden a diferentes
necesidades. Elegir al marco de trabajo correcto entre todo un grupo de herramientas similares,
es de vital importancia para que se pueda obtener el mayor beneficio de los recursos invertidos

en un proyecto de desarrollo.

Los resultados obtenidos en estudios de este tipo con el tiempo y la evolucion constante que
tiene las herramientas que se analizan se van quedando obsoletos, en otras palabras, conforme
pasa el tiempo cualquier estudio parecido carece de importanciay su aporte es cada vez menor.
Por lo tanto, una actualizacion a los resultados obtenidos previamente es de gran importancia
pues puede ofrecer nuevos puntos de vista, los cuales no han sido considerados debido a la
capacidad que tenian los dispositivos o el surgimiento de nuevas tecnologias.

Finalmente, es importante sefialar que para que este trabajo tenga relevancia y aporte en
conocimiento, se tomara en cuenta solamente bibliografia actual y los més recientes aportes
que haya realizado la comunidad. En otras palabras, para la recopilacién de informacion de
cada herramienta, solo se utilizard material que se haya publicado a partir del 2018 y los aportes

y actualizaciones mas recientes que haya tenido cada una de estas.



1.2. Objetivo General

Realizar un estudio comparativo entre frameworks de desarrollo que permitan crear

aplicaciones mdviles multiplataforma que se ejecuten de manera nativa en un dispositivo.

1.3. Objetivos Especificos

Diferenciar mediante un analisis los tipos de aplicaciones moviles que existen y reconocer cual

se adapta méas a una necesidad especifica citando las mismas.

Realizar una investigacién acerca de los frameworks que permitan la creacion de aplicaciones

nativas multiplataforma, de tal manera que sirva de base para el analisis comparativo.

Comparar, mediante parametros establecidos, la utilidad y el beneficio que se puede obtener
de los frameworks existentes, facilitando asi la eleccion de una herramienta de desarrollo.



2. Aplicaciones Moviles

2.1. Definicion

Una “app” o aplicacién es un programa informatico generalmente disefiado para funcionar
sobre dispositivos mdviles, este permite a los usuarios llevar a cabo una o varias tareas en
equipos electronicos faciles de transportar. Una aplicacién movil puede ser de cualquier tipo,
sencilla o compleja, y en cualquier caso esta disefiada para que la persona u organizacion que
la haya construido tenga pleno control sobre esta. Las “apps” pueden ser entendidas como un
atajo que lleva al usuario a donde quiere ir, sin tener que pasar por una linea intermedia de
busqueda (Gardner & Davis, 2014).

Con el tiempo, las aplicaciones mdviles se han convertido en la esencia de cualquier
dispositivo, tanto asi que en la actualidad es imposible concebir la idea de un teléfono movil
sin aplicaciones. Las aplicaciones tienen un ndmero casi ilimitado de funcionalidades que
pueden cumplir, estas permiten acceder a contenido multimedia, informacion de cualquier tipo,
permiten jugar y divertirse y dan la posibilidad de establecer una comunicacién en cualquier

parte del mundo.

La mayoria de las aplicaciones que se encuentra actualmente en el mercado son destinadas a
un gran numero de usuarios finales, por lo cual son liberadas en versiones rapidas que permitan
satisfacer la demanda del mercado. Aunque existen varios tipos y formas de desarrollar una
aplicacién movil, es necesario realizar un analisis de costo/beneficio, el cual evalle las
herramientas a utilizar previo a la construccion de una nueva aplicacion (Thomas, y otros,
2018).

El desarrollo de aplicaciones méviles es un fendmeno relativamente joven que crece a un ritmo
realmente acelerado. Esto se debe a la popularidad que tienen los teléfonos inteligentes, asi
como también el aumento progresivo en sus capacidades de almacenamiento y procesamiento,
sin dejar de mencionar que cada vez son una poco mas accesibles (Erfani, Mesbah, & Kruchten,
2013).

El analisis, disefio y construccion de una aplicacion mavil no es una tarea facil y al contrario

de lo que muchos piensan, su desarrollo no es parecido al web. Si bien parecen ser un fendémeno



reciente, las aplicaciones surgieron en conjunto con los dispositivos mdviles, de hecho, ya
estaban incluidas en sistemas operativos anteriores a los que se usa actualmente. El auge que
ha sufrido esta industria es en parte consecuencia de mejoras en el rendimiento de dispositivos
y la creacidn de nuevas herramientas que facilitan una produccion de aplicaciones mas rapida
y eficiente (Cuello & Vittone, 2013).

En la actualidad el mercado de aplicaciones moviles es realmente competitivo y para mantener
0 mejorar la calidad de sus trabajos, los desarrolladores necesitan datos sobre su rendimiento,
la frecuencia que esta siendo utilizada, el nimero de usuarios entre otras métricas. Por esta
razdn, no existe ni un solo tipo de aplicaciones, ni una sola forma de desarrollarlas, pues la

demanda aumenta mucho mas rapido que la oferta (Ravindranath, y otros, 2012).

2.2. Aplicaciones Web

Son un tipo de aplicaciones basadas en la web las cuales no hacen uso de los recursos del
dispositivo, pero necesitan de un navegador para operar, en otras palabras, necesitan
obligatoriamente de una conexion a internet para su funcionamiento. Utilizan tecnologias web
(HTML, JavaScript y CSS) por lo que su implementacion es sencilla, aunque se ven
notablemente desfavorecidas en su acceso limitado al hardware y a la informacion del

dispositivo (Xanthopoulos & Xinogalos, 2013).

Tiene varias limitantes como por ejemplo la interaccion cliente-servidor (requiere un tiempo
de respuesta considerable) y la falta de acceso a las capacidades del dispositivo, esto hace que
la experiencia del usuario se vea claramente afectada, haciendo que esta opcion para el
desarrollo de “apps” sea en la actualidad la menos preferida (Delia, Galdamez, Thomas,
Corbalan, & Pesado, 2014).

Este tipo de aplicaciones no necesitan ser instaladas directamente en el dispositivo para poder
ejecutarse pues corren dentro de un navegador. Su objetivo principal es el de mostrar
informacion y se las puede sacar mejor partido aprovechando las opciones que brinda la web,
por ejemplo, haciendo uso de la posicion geografica, la informacién compartida, entre otros
(Ramirez, 2012).



Si bien las aplicaciones web no representan un mayor grado de utilidad, su implementacion
rapida y relativamente sencilla, permite publicar versiones de manera rapida y eficiente,
siempre y cuando el objetivo de la aplicacion sea simplemente mostrar informacién y tener

una interaccion simple con el usuario.

2.3. Aplicaciones Hibridas

Las aplicaciones hibridas son un tipo especial de desarrollo multiplataforma basado en
tecnologia web, es decir, utiliza como principales componentes a HTML, JavaScript y CSS,
pero no son no son ejecutadas por un navegador. Este tipo de aplicaciones funcionan dentro de
un contenedor web especial que permite el uso de los recursos propios del dispositivo. Aunque
el desarrollo de aplicaciones nativas permita la reutilizacion de cddigo en diferentes
plataformas y el acceso al hardware del equipo, el uso de componentes no nativos en la interfaz
vuelve mas lento el software y perjudica la experiencia del usuario (Thomas, Galdamez, Delia,
Corbaléan, & Pesado, 2015).

Se habla de hibridas porque estas aplicaciones son una combinacion de aspectos nativos con
tecnologia web y para funcionamiento necesitan ser instaladas en el dispositivo. Para operar
en los sistemas necesitan de contenedores nativos (UIWebView en iOS y WebView en
Android). Para acceder a los recursos requieren de API’s especializadas que pueden ser de

origen nativo o externo (Xanthopoulos & Xinogalos, 2013).

Representa un mayor grado de utilidad con respecto a las aplicaciones web, pero tienen ciertas
limitantes, sobre todo con respecto al acceso de las capacidades del dispositivo. Aunque su
implementacién demanda cierta complejidad, no deja de ser sencilla pues aprovecha la
tecnologia web para una construccion rapida, la cual no demanda el uso de herramientas

especificas, ni tampoco de lenguajes especiales.

2.4. Aplicaciones Nativas

Las aplicaciones nativas son desarrollos especificos que se hacen para cada uno de los

dispositivos mdviles que existen. Se los realiza utilizando el lenguaje propio de plataforma, asi



como herramientas que lo hacen posible. La ventaja que provee este tipo de aplicaciones es
que son desarrolladas a modo de que puedan ser ejecutadas sin necesidad de una conexién a
internet. Al ser un software especifico, una vez instalado en el dispositivo puede hacer uso
pleno de sus capacidades sin tener que conectarse a servicios o recursos en linea (Rodriguez,
2017).

Las aplicaciones nativas tienen ciertas ventajas que sobresalen sobre los demas tipos de
aplicaciones. Estas tienen pleno acceso a las capacidades del dispositivo, es decir, pueden hacer
uso de la cdmara, la informacion, el giroscopio y de los demas recursos propios del equipo.
Asi mismo, tienen un alto rendimiento y pueden ser ejecutadas en segundo plano, notificando

al usuario solo en caso de requerir su atencion (Thomas, y otros, 2017).

Sin embargo, el uso de tecnologias especificas para representa un desafio considerable para el
desarrollo de software, ya que el codigo escrito para una plataforma mévil (Java para Android
y Obijective-C para iOS) no se puede ser reutilizado. La fragmentacién hace que el desarrollo
y mantenimiento de aplicaciones nativas sea uno de los principales desafios técnicos que
afectan a la comunidad de desarrolladores. Como resultado de las consecuencias que produce
el desarrollo nativo esta que se representa un tiempo de desarrollo potencialmente alto, altos

costos de prueba y mantenimiento, y baja portabilidad (Malavolta, 2016).

Aunque, por otro lado, las aplicaciones nativas tienen un nivel de funcionalidad elevado pues
estan en capacidad de responder a cualquier necesidad que se presente, e incluso pueden ser
disefiadas para ser utilizadas sin una conexion a internet. Estas aplicaciones, ademas, pueden
ser publicadas y distribuidas sin problema por las tiendas de aplicaciones correspondientes,

llegando a una mayor cantidad de usuarios especificos.

2.5. Aplicaciones Nativas Multiplataforma

Las aplicaciones nativas multiplataforma son desarrollos que procuran optimizar la relacion
costo/beneficio, esto se lo puede realizar a través de compartir una misma base de codigo para

la implementacion de las diferentes plataformas.



Este tipo de aplicaciones tiene la ventaja de que su costo de produccion es menor al de las
aplicaciones nativas, ademas el tiempo que se requiere para su construccion, se ve
considerablemente acortado con respecto a desarrollar aplicaciones especificas para cada tipo

de dispositivos (Delia, Galdamez, Thomas, Corbalan, & Pesado, 2014).

Estas aplicaciones funcionan con un tipo especial de compilacién, especificamente con
compilacion cruzada. Esta forma especial permite ejecutar software de manera nativa, esto es
posible gracias a la creacion de una version especifica de alto rendimiento para cada plataforma
destino. Las herramientas que permiten este tipo de desarrollo generalmente utilizan un
lenguaje propio de entrada, y generan cdodigo fuente que el dispositivo acepte de forma nativa.
(Thomas, y otros, 2017).

Si bien las aplicaciones moviles multiplataforma representan un cierto grado de beneficio con
respecto a las completamente nativas, en ocasiones se ven condicionadas debido a que no
pueden acceder a los recursos del dispositivo de manera directa. Para hacer uso de las
caracteristicas propias de los teléfonos, se requiere de herramientas externas que, aunque

tengan el mismo comportamiento, su rendimiento en ocasiones se ve limitado.



3. Frameworks para el Desarrollo de Aplicaciones Moviles Multiplataforma

3.1. Flutter

Flutter fue lanzado como version beta en 2015 y presentado oficialmente por Google en su
evento 1/0O Developer Conference del 2017. Este es un framework multiplataforma que tiene
como objetivo principal desarrollar aplicaciones moviles de alto rendimiento. Estas
aplicaciones pueden ser ejecutadas no solamente en iOS y Android, sino también en Fuschia,

el sistema operativo de Google de proxima generacion (Wu, 2018).

Segun los creadores de Flutter, esta herramienta es un SDK (Software Development Kit) que
sirve para crear hermosas aplicaciones, compiladas de forma nativa, para movil, web y
escritorio desde una unica base de cddigo. Esta herramienta tiene como objetivo permitir a los
desarrolladores ofrecer aplicaciones de alto rendimiento que se sientan naturales en diferentes

plataformas (Flutter, s.f.).

Flutter utiliza el lenguaje de programacion Dart, este fue introducido por Google en 2011 y no
ha sido muy utilizado por la comunidad de desarrolladores. Dart es un lenguaje facil de usar,
sobre todo para personas familiarizadas con los lenguajes de tecnologia Java. Es compatible
con la mayoria de los conceptos orientados a objetos y posee de una basta informacién que

esta disponible su sitio web oficial (Sharma & Gupta, 2020).

Este Framework tiene la caracteristica que en lugar de utilizar widgets propios de la plataforma
para la cual se esta desarrollando, mediante su propio motor de renderizado, construye cada
componente de vista. Este comportamiento y el beneficio que ofrece Dart con la compilacion
AOT (Ahead of Time), brinda la posibilidad de crear aplicaciones que tengan un rendimiento
igual o muy cercano al nativo. (Wu, 2018).

En cuanto a su arquitectura, esta herramienta esta organizada en una serie de capas relacionadas
entre si. El objetivo de este disefio es el de ayudar al programador hacer mas con menos. Por
ejemplo, como se observa en la llustracion 1, la capa Material se construye en base a la capa
de Widgets y esta a su vez se ensambla a partir de niveles inferiores de renderizacion en la

capa de Rendering (Flutter, s.f.).



Framework
Dart
Widgets
Rendering
Animation

Foundation
Engine Compostion Platform channels
Rendering Systom ovents

Frame scheduling Asset resolution
Frame pipelining Text layout

Embedder
Platform specific

lustracion 1: Arquitectura de Flutter (Flutter, s.f.)

Una de las caracteristicas mas importantes de este framework, es que se puede notar al tiempo
de la codificacion, los cambios en la aplicacion que se esta desarrollando, esto mediante la
implementacién de Hot-Reload. Este se considera un factor importante durante el ciclo de
desarrollo de software, pues no hay la necesidad de compilar frecuentemente una aplicacion

evitando asi perder tiempo durante este proceso (Wu, 2018).

En resumen, Flutter es un framework gratuito para el desarrollo de aplicaciones moviles
multiplataforma, es ademas open source con soporte, documentacion y mantenimiento de
Google y de la comunidad en general. Actualmente esta herramienta es utilizada por
organizaciones en todo el mundo para aplicaciones de produccion, debido a su rapidez y a su
compilacion nativa que permite ejecutar aplicaciones sin tener que usar vistas web o conectores
de JavaScript (Payne, 2019).

3.2. NativeScript

Lanzado por la empresa estadunidense de software Progress en 2015, NativeScript es un
framework de codigo abierto para el desarrollo de aplicaciones méviles. Con el uso de esta
herramienta, se puede tener acceso a cualquier plataforma (Android o i0OS) de manera nativa
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utilizando especialmente JavaScript, TypeScript y Angular. Ademas, este marco de trabajo
esta disefiado para lograr una reutilizacion de codigo no solamente entre plataformas moviles,

sino también a nivel web (Progress, s.f.).

NativeScript proporciona al usuario una buena experiencia con el uso de sus aplicaciones, esto
lo hace gracias a que no utiliza WebViews como es el caso de algunas otras herramientas. Los
modulos multiplataforma que utilizan, le brindan la posibilidad de escribir aplicaciones para
iOS y Android desde una Unica base de codigo JavaScript y luego montarlas hacia cualquier
plataforma (GitHub, s.f.).

La arquitectura de este framework esta construida sobre algunas partes fundamentales que son:

Runtimes, Modulos Principales, CLI (Command-Line Interface) y Plugins.

NativeScript

Application Code

Application Framework
Data binding, Navigation, Markup

{N} Core
JavaScript/TypeScript Angular Vue

Native Libraries

NativeScript
NativeScript Core Modules {N} Plugins N CLI
Cross-platform abstraction - Core, Ul Views, Layouts —
NativeScript Runtimes Android
Native API Access
T =
Native
‘ Android ‘ ‘ i0s ‘ {N} Plugins

lustracion 2: Arquitectura de NativeScript (NativeScript, s.f.)

Uno de los elementos méas importantes de este framework son sus Plugins, estos son bloques
de construccion que encapsula funcionalidades y que proporciona ayuda a los desarrolladores
a crear aplicaciones de manera mas rapida. La mayoria son publicadas por la comunidad y

codificadas en JavaScript o TypeScript (NativeScript, s.f.).
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3.3. React Native

React Native es un framework de cddigo abierto para el desarrollo de aplicaciones mdviles
multiplataforma. Fue desarrollado por Facebook en 2015 e inicialmente presentado como una
opcidn para el desarrollo de aplicaciones en iOS. Posteriormente y en gran parte gracias a los
aportes que realizé la comunidad, esta herramienta agreg6 soporte para Android permitiendo

el desarrollo de aplicaciones para esta plataforma (Kuitunen, 2019).

Este framework se basé originalmente en una libreria JavaScript de Facebook llamada React,
la cual es utilizada para la construccidn de interfaces web. Posteriormente la empresa cred un
nuevo marco de trabajo Ilamado React Native, el cual permite el desarrollo aplicaciones para
la mayoria de los dispositivos méviles. Ambas tecnologias, es decir, tanto React como React
Native para sus desarrollos utilizan una combinacion de JavaScript y XML conocida como
JSX (Avdic, 2019).

Esta herramienta permite crear aplicaciones nativas sin comprometer la experiencia de los
usuarios. Al asignar de forma directa a los bloques de Ul nativos, un conjunto basico de
componentes como vistas, textos e imagenes, se puede lograr una mayor fluidez y una mejor
experiencia en cuanto a la interfaz con la que interactta el usuario y la aplicacién en general

(Facebook Inc., s.f.).

Una de las mayores ventajas de este framework es que el procesamiento de sus aplicaciones
son realizadas bajo la invocacion de API’s nativas, en Objective-C para iOS y JAVA para
Android. De esta forma la aplicacion movil utiliza componentes de interfaz reales y propios de
cada plataforma, en lugar de hacer uso de elementos web que trate de imitar alguna
funcionalidad (Avdic, 2019).

La arquitectura de este framework consta de una méaquina virtual JavaScript, un puente React
Native y los modulos nativos de cada plataforma. El codigo escrito se ejecuta en la maquina
virtual JavaScript junto con las bibliotecas de terceros. Las llamadas del médulo nativo se
enrutan a través del puente de React Native a las API nativas y a las librerias utilizadas de
terceros. Este tipo de arquitectura permite el uso de JavaScript para desarrollar una aplicacion
sin dejar de utilizar los componentes y caracteristicas nativas de la interfaz de cada plataforma
(Kuitunen, 2019).
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Application code Native modules

3rd party npm packages 3rd party native libraries

React Native Bridge

JS virtual machine Android - Java/Kotlin
(JavaScriptCore) i0S - Objective-C/Swift

llustracion 3: Arquitectura de React Native (Kuitunen, 2019)

3.4. Xamarin

Xamarin es un framework de cddigo abierto para el desarrollo de aplicaciones méviles y de
alto rendimiento. Inici6 en 2001 como un proyecto de la compafiia que llevaba el mismo
nombre que plataforma, conocido entonces como Proyecto Mono. Dicha empresa fue adquirida
posteriormente por Microsoft en 2016 y desde entonces es propietaria de la plataforma y es la

encargada junto con la comunidad de dar soporte (Microsoft, s.f.).

Esta plataforma permite el desarrollo de aplicaciones moviles mediante el uso del lenguaje
disefiado por Microsoft C#. Xamarin hace uso de las ventajas que ofrece .NET para que el
desarrollo de una aplicacion sea méas sencillo y el programador no tenga que preocuparse por
detalles. Esta caracteristica permite que la programacion sea considerablemente veloz e incluso
se puede lanzar versiones de prueba al mismo tiempo en Android, iOS y aunque no tenga
mucha aceptacion, Windows Phone (Avdic, 2019).

Con Xamarin toda aplicacion que se esté construyendo puede ser escrita utilizando C#, desde
la base del cddigo, hasta el acceso a datos pasando incluso por la I6gica del negocio. Debido a
que hace uso también de .NET, se puede utilizar recursos y librerias propias de la plataforma
que facilita el desarrollo. Ademas, mediante la compilacion AOT con la que funciona, se
reduce el tiempo de inicio, se optimiza el uso de la memoria y se obtiene un alto rendimiento
(Microsoft, s.f.).

Si bien Xamarin permite tener una base de cddigo en C#, su arquitectura demanda crear una
interfaz de usuario para cada plataforma. Asi mismo, la ejecucion es diferente para cada

sistema operativo, aunque su modelo es basado en Mono, este es un entorno de ejecucion
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propio de Xamarin que controla de forma automatica algunas tareas como asignacion de
memoria, la recoleccion de elementos no utilizados y la interoperabilidad con las plataformas
(Microsoft, s.f.).

o L

m “I . o ! HUTII

Unix-Like Kernel

lustracién 4: Arquitectura de Xamarin (Microsoft, s.f.)

Aunque Xamarin estd basado en la idea del desarrollo multiplataforma en la que se comparte
la mayor parte del codigo en la I6gica del negocio, sus interfaces deben ser programadas de
manera independiente. Todo esto concluye en que, al hacer uso de esta herramienta, en verdad
se estd compartiendo un promedio de 85% de cddigo, cifra que se puede considerar alta
tomando en cuenta lo que implica hacer desarrollos completamente nativos (Delia, Galdamez,
Thomas, Corbalan, & Pesado, 2014).
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4. Comparacion de Frameworks

4.1. Instalacion

La instalacion de los cuatro frameworks mencionados durante el desarrollo del presente
trabajo, es importante mencionar que se lo hara en una computadora con las siguientes

caracteristicas:

EQUIPO
Marca Razer
Modelo Blade Stealth
SO Windows 10 Pro
Almacenamiento | 512 GB SSD
RAM 16 GB
GPU Intel HD Graphics 620

Tabla 1: Caracteristicas del equipo a utilizar en el presente trabajo (Zurita, 2020)

PROCESADOR
Nombre Intel Core i7-7500
Arquitectura 64 bits
Nucleos 2 nucleos
Hilos 4 hilos
Frecuencia base | 2.70 GHz
Frecuencia turbo | 2.90 GHz

Tabla 2: Caracteristicas del procesador del equipo a utilizar en el presente trabajo (Zurita, 2020)

Flutter

Para la instalacion y ejecucion del este framework, el equipo de trabajo debe cumplir con los

siguientes requerimientos (Flutter, s.f.):

e Sistema Operativo: Windows 7 (64 bits) en adelante.
e Espacio en Disco: 400 MB (sin incluir el espacio para el IDE).

e Herramientas: Git y Windows PowerShell 5.0 en adelante.
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Procedimiento

1. Descargarse la Gltima version estable del SDK disponible en la pagina oficial de Flutter.
Para la fecha de realizacion, la Gltima versiéon estable es la 1.17.0.

2. Una vez obtenido el archivo zip, se recomienda ubicar el contenido en una direccion
diferente a la carpeta que contiene los archivos de programas del disco C. Esto es por
motivos de permisos que se requiere como administrador. Aunque la guia oficial menciona
que, desde aqui ya se puede hacer uso de la herramienta, hay que hacer algunas

configuraciones previas en el equipo de manera que todo marche de forma correcta.

3. Actualizar el path:

e Abrir el editor de variables de entorno del sistema.

All Apps Documents Settings Email More ¥ Feedback
Best match
['a Edit the system environment Q
~ variables - )

—~

Control panel

Edit the system environment variables

Control panel

Settings

E3 Edit environment variables for your >
account

Folders (3+) 5 Open

llustracion 5: Instalacion - Flutter (Zurita, 2020)

e Agregar Flutter al path.

Edit environment variable X

C:\Users\Kevin Zurita\AppData\Local\Programs\Python\Python38-... New
C:\Users\Kevin Zurita\AppData\Local\Programs\Python\Python38-...
C:\Users\Kevin Zurita\AppData\Local\Microsoft\WindowsApps
C:\Program Files\Java\jdk1.8.0_211\bin

C:\Users\Kevin Zurita\AppData\Roaming\Composer\vendor\bin
C:\Users\Kevin Zurita\AppData\Local\Programs\Microsoft VS Cod...
C:\Program Files (x86)\Groovy\Groovy-2.5.6\bin

C:\Users\Kevin Zurita\AppData\Local\Microsoft\WindowsApps Delete
C:\src\flutter\bin

Edit

Browse...

llustracion 6: Instalacion - Flutter (Zurita, 2020)
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e Una vez realizado el paso anterior, se puede comprobar que se instalo

correctamente mediante el comando: flutter --version

/c/src/flutter/bin (stable
$ flutter --version
Flutter 1.17.0 « channel stable « https://github.com/flutter/flutter.git
Framework e« revision e6b34c2b5c (7 days ago) « 2020-05-02 11:39:18 -0700
Engine « revision 540786dd51
Tools « Dart 2.8.1

welcome to Flutter! - https://flutter.dev
The Flutter tool uses Google Analytics to anonymously report feature usage
statistics and basic crash reports. This data is used to help improve

Flutter tools over time.

Flutter tool analytics are not sent on the very first run. To disable
reporting, type 'flutter config --no-analytics'. To display the current

setting, type 'flutter config'. If you opt out of analytics, an opt-out
event will be sent, and then no further information will be sent by the
Flutter tool.

By downloading the Flutter SDK, you agree to the Google Terms of Service.
Note: The Google Privacy Policy describes how data is handled in this
service.

Moreover, Flutter includes the Dart SDK, which may send usage metrics and
crash reports to Google.

Read about data we send with crash reports:
https://flutter.dev/docs/reference/crash-reporting

See Google's privacy policy:
https://policies.google.com/privacy

lustracion 7: Instalacion - Flutter (Zurita, 2020)

4. Finalmente, para poder hacer uso de la herramienta, es necesario contar con un IDE que
soporte el desarrollo con este framework. La guia oficial recomienda VS Code o Android
Studio.

El IDE escogido para el desarrollo del trabajo fue Android Studio, el mismo que una vez
instalado requiere incluir un plugin propio de Flutter disponible en el Market Place de la

herramienta.
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. Plugins X

Marketplace Installed e

Q- flutter

Restart IDE

Search Results (29) Sort By: Relevance + FIUtter -
+48M w45 flutterdev

/ Flutter Restart IDE

( 4 48M Yr45 flutterdev Languages 45.1.1 May 03, 2020

‘FJ FlutterJsonBeanFactory Install Plugin homepage *

4 86.7K ¥r4.8 ruiyu-QQGroup(963752388) Support for developing Flutter applications. Flutter gives developers an
easy and productive way to build and deploy cross-platform,
high-performance mobile apps for both Android and iOS. Installing this

Flutter Snippets Install plugin will also install the Dart plugin.
( 4 1146K ¥r4.5 George Herbert

Size: 3.2M

/ Flutter Intl Install

4 259K 4.9 Localizely

Flutter Enhancement Suite Install
4 50K Yr4.7 Marius Hofler

A\ID

FlutterJsonHelper Install
4 391K 3.6 Lyle

flutter_json_format Install

4 30.8K neverwoods

“ Cancel Help

llustracion 8: Instalacion - Flutter (Zurita, 2020)

Una vez instalado este recurso, ya se puede hacer uso del framework creando nuevas
aplicaciones mediante Android Studio.
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NativeScript

Para la instalacion del este framework, la guia oficial de NativeScript menciona que el equipo
donde se vaya a trabajar debe cumplir con algunos requerimientos minimos que son

(NativeScript, s.f.):

e Sistema Operativo: Windows 7 en adelante (preferible Windows 10).
e Herramientas: SDK de Android 6.0 en adelante con un APl 23 o superior (si se desea

trabajar con un emulador).

Procedimiento

1. Instalar Node.js, este recurso se lo encuentra disponible en sitio web oficial nodejs.org.
Para la fecha de realizacion del presente trabajo, la dltima version disponible para los
usuarios es la 12.16.3. LTS.

#

Welcome to the Node.js Setup Wizard

n ‘ d e The Setup Wizard will install Node.js on your computer.
B

~

Back Next Cancel

llustracion 9: Instalacion - NativeScript (Zurita, 2020)

2. Unavez instalado el recurso anterior, en un intérprete de comandos se puede continuar con

la instalacion del CLI de NativeScript mediante: npm install -g nativescript.



E¥ Command Prompt

Microsoft Windows [Version 10.0.18362.778]
(c) 2019 Microsoft Corporation. All rights reserved.

C:\Users\Kevin Zurita>npm install -g nativescript

llustracion 10: Instalacion - NativeScript (Zurita, 2020)

Esto instalard una serie de recursos y dependencias que son necesarias para

funcionamiento del framework.

B Command Prompt - O X

C:\Users\Kevin Zurita>npm install -g nativescript

C:\Users\Kevin Zurita\AppData\Roaming\npm\nativescript -> C:\Users\Kevin Zurita\AppData\Roaming\npm\node_modules\natives
cript\bin\tns

C:\Users\Kevin Zurita\AppData\Roaming\npm\tns -> Users\Kevin Zurita\AppData\Roaming\npm\node_modules\nativescript\bin
\tns

> nativescript@6.5.0 postinstall C:\Users\Kevin Zurita\AppData\Roaming\npm\node_modules\nativescript
> node postinstall.js

Do you want to help us improve Nati cript by automatically sending anonymous usage statistics? We will not use this in|
[formation to identify or contact you. You can read our official Privacy Policy at
http://www.telerik.com/company/privacy-policy
If you are using bash or zsh, you can enable command-line completion.
Do you want to enable it now?
Restart your shell to enable command auto-completion.
You can review the Progress Software Privacy Policy at

I agree to receive email communications from Progress Software in the form of the NativeScript Newsletter. Consent may b
e withdrawn at any time.

Input

INew to NativeScript? Try the tutorials in NativeScript Playground:

lustracion 11: Instalacion - NativeScript (Zurita, 2020)

19

el

Una vez completado el paso anterior, se puede iniciar con la creacion de nuevos proyectos,

para esto se necesita un IDE que cuente son soporte JavaScript.
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Finalmente, es importante mencionar que para poder observar los cambios que se realicen
en las aplicaciones que se estan desarrollando, se debe hacer uso de los emuladores que
soporte el sistema operativo que se estd utilizado. Aunque también se lo puede hacer

mediante las aplicaciones propias de NativeScript.

Estas aplicaciones son disefiadas para ejecutar proyectos de forma directa desde cualquier
dispositivo movil, sin importar el sistema operativo que se utilice. Estan son “Preview” y
“Playground” ambas estan disponibles tanto de la App Store como en Google Play y

funcionan de manera complementaria.

Scan

r 1
1 m

. | |
ot Y
ORTS

Scan QR code

L

oo
o=y

Scan

lustracion 12: Aplicacion Playground - NativeScript (Zurita, 2020)



N

NativeScript

Preview

llustracion 13: Aplicacion Preview - NativeScript (Zurita, 2020)
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React Native

Al igual que NativeScript, este framework no requiere de mayores requerimientos en el equipo
en el que se va a trabajar, antes de iniciar con la instalacion, la guia recomienda instalar

previamente Node.js.

Procedimiento

1. Previo a la instalacion, hay que verificar si en el equipo que se va a trabajar se cuenta
instalado Node.js, para esto hacemos uso de un intérprete de comandos con la siguiente

instruccion: node -v.

De la misma forma, si quiere verificar la version del sistema gestor de paquetes de Node.js

se utiliza el comando npm -v.

EX Command Prompt

Microsoft Windows [Version 10.0.18362.778]
(c) 2019 Microsoft Corporation. All rights reserved.

C:\Users\Kevin Zurita>node -v
v12.16.3

C:\Users\Kevin Zurita>npm -v
6.14.4

C:\Users\Kevin Zurita>g

llustracion 14: Instalacion - React Native (Zurita, 2020)

2. Una vez se haya cumplido con el paso anterior, se procede con la instalacion del CLI de
Expo mediante el comando npm install expo-cli -global. ESta sentencia se la ejecuta una

vez que se haya ubicado la carpeta en donde vamos a trabajar.
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B Command Prompt

Microsoft Windows [Version 10.0.18362.778]
(c) 2019 Microsoft Corporation. All rights reserved.

C:\Users\Kevin Zurita>node -v
v12.16.3

C:\Users\Kevin
6.14.4

C:\Users\Kevin

C:\Users\Kevin

Users\Kevin

Zurita>npm -v

Zurita>cd desktop
Zurita\Desktop>cd RN

Zurita\Desktop\RN>npm install expo-cli --global

lustracion 15: Instalacion - React Native (Zurita, 2020)

Se instalara varios paquetes necesarios para construir aplicaciones en React Native de manera

correcta.

Command Prompt

3 (node_modul po-cli\node_module
ngrok-bin-linux
SKIPPING

wy

bin-linux 2.2.

8

: wanted {"o
b4 " | a

npm SKIPPING O s\

o\ngrok-bin-linux-arm):

npm SKIPPING OPTIONAL DEPENDENCY:
ix™,"arch":"arm"} (current: {"os":"win32"

npm TIONAL DEPENDE

xpo\ngrok-

npm

2.2.8 (node_modu xpo-cli\node_mod

supported platform for bin-linux wanted {"os":
" TyE4"})

ngrok-bin-freebsd-»

expo/ngro .2.8:

Xpo .8 (node_modules' o-cli\node_module

Unsuppo 2.2.8:
freebsd”, "arch 64"} (current: {"os":"win32","arch":"x64"})

npm SKIPPING OPTIONAL DEPENDENCY: @expo/ngrok-bin-freebsd-ia3
expo\ngrok-bin-freebsd-ia32):

npm SKIPPING OPTIONAL DEPENDENCY: Unsupported platform for
"freebsd","arch": } (current: {"os":"win32" x64"})

npm NG OPTIONAL DEPENDE @expo/ngrok-bin-darwin-ia3
xpo\ngrok-bin-dar :
npm
darwin","arch":'
npm

po/ngrok-bin-freebsc wanted {"os

.8 (node_modules\expo-cli\node_module

expo/ngrok-bin-freebsd-ia3 .2.8: wanted {"os"

arch":
2.8 (node_modules po-cli\node_module

/ngrok-bin-darwin-ia32 2.8: wanted {"os":"

SKIPPIN
po\ngrok-bin-darwin-x64)
PPING OPTIONAL DEPENDENC

.2.8 (node_modules\expo-cli\ _modules

: wanted {"os":"d|

ages from 376 contributers, removed 193 packages, updated 460 packages and moved 3@ packages in 333.36s

rita\Desktop\RN>

llustracion 16: Instalacion - React Native (Zurita, 2020)

Para poder ejecutar aplicaciones React Native en cualquier dispositivo, es necesario contar con

la aplicacion “Expo”, la misma esta disponible tanto en la App Store como en Google Play. A
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diferencia de las aplicaciones de NativeScript, “Expo” es una unica aplicacion que requiere de

un lector de cédigos QR para Android y la aplicacion de camara en iOS.

Projects

Get started with Expo

1
oo

lustracion 17: Aplicacion Expo - React Native (Zurita, 2020)

Para iniciar un proyecto con React Native y poder visualizarlo con Expo es necesario abrir un
intérprete de comandos, ubicarse en la direccidén en donde se encuentra la carpeta del proyecto

y ejecutar el comando: expo start NombredelProeycto



Expo DevTools is running at htt
Press d to open DevTools now, or shift-d to always open it automatically.
Starting Metro Bundler.

exp://192.168.100.5:19000

To run the app with live reloading, choose one of:
Sign in as szurita in Expo client on Android or iOS. ir projects will automatically appear in the

"Projects” tab.

Scan the QR code above with the Expo app (Android) or the Camera app (i0S).
Press a for Android emulator, or w to run on web.

Press e to send a link to your phone with email.

Press ? to show a list of all available commands.

lustracion 18: Ejemplo de cédigo QR - React Native (Zurita, 2020)
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Xamarin

Para la instalacion de este framework, la guia oficial menciona que no existen prerrequisitos

para hacer uso de esta herramienta (Microsoft, s.f.).

Procedimiento

1. Descargar e instalar Visual Studio, asegurdndose que en las opciones de descarga este

seleccionado la opcion de Mobile developmente with .NET.

Si ya se tiene instalado una version de Visual Studio, se puede verificar y si es caso instalar

la opcidn que permite el desarrollo de aplicaciones con Xamarin.

Visual Studio Installer

Products

Installed

«) Visual Studio Community 2017

Free, fully-featured |DE for students, open-source and
individual developers

Release notes

Madify Launch Maore =

lustracion 19: Instalacion - Xamarin (Zurita, 2020)

En la opcion de Modify, dentro de la seccién de Mobile & Gaming, se puede comprobar

que se tenga instalado la opcién de Xamarin.



Modifying — Visual Studio Community 2017 — 15.9.23

Workloads Individual components Language packs Installation locations
te Lata Laxe, oF Haooap. I APPICATIONS, INCIUCING FYTAON, K 2Nl FF,
u Office/SharePoint development
Create Office and SharePoint add-ins, SharePoint solutions,

and VSTO add-ins using C#, VB, and JavaScript

Mobile & Gaming (5)

Mobile devalapment with .NET Gama development with Unity
Build cross-platform applications for i0S, Android or Create 2D and 3D games with Unity, a powerful eross-

Windows using Xamarin. platform development environment.

Mobile development with JavaScript Mobile development with C++
Build Andreid, 05 and UWP apps using Tools for Apache Build cross-platform applications for i0S, Android or

Cordova, Windows using C++.

Game development with C++

Use the full power of C++ to build professional games
powered by DirectX, Unreal, or Cocos2d

Location
C\Program Files (x88)\Microsoft Visual Studio\2017\Community Change.

By continuing, you agree to the license for the Visual Studio edition you selected. We also offer the ability to download other software with Visual Studio. This software
is licensed separately, as set out in the 3rd Party Notices or in its acc: license. By you alsa agree to those licenses.
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Installation details

> .NET desktop development

> Desktop development with C++

> Universal Windows Platform development
> ASP.NET and web development

» Azure development

> Python development

> Node js development

> Data storage and processing

> Data science and analytical applications
> Office/SharePoint development

» Mobile development with NET

> Game development with Unity

> Mobile development with JavaScript

» Mobile development with C++

> Game development with C++

> Visual Studio extension development

> Linux development with C++

> .NET Core cross-platform development

v Individual components
SQL Search
Intel Hardware Accelerated Execution Manager ...

Total space required 0KB

Install while downloading ~ Modify

lustracion 20: Instalacién - Xamarin (Zurita, 2020)

2. Parafinalizar, en la opcion de Individual components, especificamente dentro de la seccidn

de Development activities y en la seccion de Emulators, hay que verificar que se cuente

instalado todas las opciones de Xamarin y algun emulador de Android que permita la

ejecucion de aplicaciones.

Modifying — Visual Studio Community 2017 — 15.9.23

Workloads Installation locations

Razor Language Services

Individual components Language packs

Wisual C#+ for Linux Development
Visual C++ tools for CMake and Linux
Visual Studio C++ core features
Visual Studie Tools for Office (VSTO)
Windows Communication Foundation
Windows Workflow Foundation
Xamarin

Xamarin Remoted Simulator

Xamarin Workbooks

[<J<]l<f<]<l<]<]<]<]

Emulators

Google Android Emulater (API Level 23] (global install)
Google Android Emulator (API Level 23) (lacal install)

Google Android Emulator (AP Level 25)

Google Android Emulator (AP Level 27)

Intel Hardware Accelerated Execution Manager (HAXM) (global install)

1<]<]<]

Intel Hardware Accelerated Execution Manager (HAXM) (local install)
Visual Studio Emulator for Android

Windows 10 Mobile Emulator (Anniversary Edition)

Lacation
C:\Program Files (x86)\Microsoft Visual Studio\2017\Community Change...

By continuing, you agree to the licanse for the Visual Studio edition you selected. We also offer the ability to download other software with Visual Studie. This software
is licensed separately, as set out in the 3rd Party Notices or in its accompanying license, By continuing, you also agree to those licenses.

Installation details
> NET desktop development
> Desktop development with C++
> Universal Windows Platform development
> ASPNET and web development
> Azure development
> Python development
» Node.js development
> Data storage and processing
> Data science and analytical applications
> Office/SharePoint development
> Mobile development with .NET
» Game development with Unity
> Mobile development with JavaScript
> Mobile development with C++
> Game development with C++
» Visual Studio extension development
» Linux development with C++
> .NET Core cross-platform development
v Individual components
5QL Search
Intel Hardware Accelerated Execution Manager [

Total space required 0KB

Install while downloading = Modify

lustracion 21: Instalacién - Xamarin (Zurita, 2020)



4.2. Lenguaje
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Flutter - Dart

NativeScript - TypeScript

Presentado de manera oficial en Octubre de
2011, Dart en un lenguaje de programacion
de codigo abierto desarrollado por Google y
aprobado de manera formal por ECMA
(European Computer Manufacturers
Association). Segln sus creadores, este
lenguaje no esta pensado para sustituir a
JavaScript en los desarrollos web, al
contrario, puede ser considerado como una
alternativa fresca y moderna. Aunque fue
concebido como un lenguaje orientado para
la web, actualmente con este se pueden
construir aplicaciones de escritorio, de
servidor e incluso para dispositivos maoviles
mediante Flutter (Google, s.f.).

Desarrollado por Microsoft y publicado en
Octubre del 2012, TypeScript es un lenguaje
de cddigo abierto basado en JavaScript. Fue
concebido con la idea satisfacer las
necesidades que JavaScript no suplia en
proyectos de gran escala (Microsoft, s.f.).

TypeScript es una extension de JavaScript
que permite escribir codigo  mejor
estructurado de una manera sencilla, dentro
de un sistema de mddulos, clases e
interfaces. Todo programa de TypeScript
antes de ser ejecutado, es traducido a
JavaScript pues es el lenguaje que entiende
la mayoria de los navegadores (Bierman,
Abadi, & Torgersen, 2014).

React Native - JavaScript

Xamarin - C#

JavaScript es un lenguaje de programacion
que aparecié como tal en 1995, cuando el
lenguaje anterior a este (LiveScipt) agregd
compatibilidad con la tecnologia Java de la
época. Netscape que fue la empresa
desarrolladora fue adquirida por la fundacion
Mozilla, quienes tomaron los mandos del
negocio hasta el momento (Ayoze, 2017).

Técnicamente JavaScript es un lenguaje
interpretado y orientado a la web, que surgid
como respuesta a una combinacion entre
aplicaciones cada vez mas complejas y
velocidades lentas de navegacion. El
resultado de crear e implementar este
lenguaje fue la reduccion considerable de
tiempo de respuesta de aplicaciones del
momento (Pérez, 2019).

C# es un lenguaje de programacion orientado
a objetos creado por Microsoft dentro del
desarrollo de su plataforma .NET. Tiene
raices en la familia de lenguajes C y puede
ser de facil interpretacion para los
programadores que tienen conocimiento de
C, C++, Java e incluso JavaScript
(Microsoft, s.f.).

Este es un lenguaje seguro y orientado
completamente a la programacion orientada
a objetos. Generalmente es utilizado para
desarrollar  aplicaciones de escritorio,
aplicaciones web basadas en ASP.NET y en
la actualidad se lo utiliza también para la
creacion  de  aplicaciones  mdviles
compatibles con Android, iOS y Windows
Phone (Dimes, 2016).

Tabla 3: Comparacién de lenguajes
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4.3. Compatibilidad

Android

Desarrollado en un principio por la empresa Android Inc. y adquirido en 2005 por Google,
Android es un sistema operativo basado en Linux y de cddigo abierto. Fue desarrollado en
un principio para teléfonos inteligentes que cuenten con pantalla tactil, aunque en la
actualidad es compatible con tabletas, relojes inteligentes, televisores e incluso automoviles.
Es tanta la popularidad que este sistema operativo ha alcanzado, que se estima que existen
alrededor de 2500 millones de dispositivos activos alrededor del mundo que lo utilizan
(Android, s.f.).

Compatible con: | Flutter, NativeScript, React Native y Xamarin

10S

Presentado junto a la primera generacién del iPhone en 2007, iOS es un sistema operativo
exclusivo de la empresa Apple para sus dispositivos inteligentes. Este sistema fue el primero
en adaptar una tienda de aplicaciones maviles, un hecho controvertido para la época que
transformd la industria para siempre. Aunque fue concebido para ser utilizado en sus
teléfonos moviles, posteriormente i0OS se adapté al iPod, al iPad, e incluso a su gama de
relojes inteligentes. En la actualidad se calcula que el nimero de dispositivos Apple que
utilizan este sistema operativo o alguno de sus derivados, esta cerca de los 1500 millones
(Rodriguez, 2019)

Compatible con: \ Flutter, NativeScript, React Native y Xamarin

Windows Phone

Presentado en 2010 como una version mejorada de su predecesor Windows Mobile,
Windows Phone es un sistema operativo desarrollado por Microsoft para teléfonos méviles
y que competia directamente con iOS y Android. Aunque desde 2015 este sistema operativo
se encuentra descontinuado, tuvo cierto momento de popularidad. Segin Microsoft Ilegaron
a existir 385.000 aplicaciones en su tienda Windows Phone Store y ese nUmero aumenta
cada mes. Con el pasar del tiempo y las mejores opciones que ofrecia el mercado, los
desarrolladores perdieron interés y debido a la poca demanda de la plataforma, la empresa
decidio6 descontinuar sus operaciones (Constantin, Gordan, Mihaela, & Berczes, 2017).

Compatible con: ‘ Xamarin

Tabla 4: Comparacion de compatibilidad
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4.4. Desarrollo y Codificacion — Ejemplos Practicos

Ejemplo 1

El primer ejemplo es un aplicativo simple en cual el usuario ingresa en un formulario su
nombre y su fecha de nacimiento, luego al presionar un botdn, el aplicativo muestra a manera

de notificacion un saludo y el calculo de la edad que tiene actualmente.

ALERT
—>

Hola nombre, tienes edad afnos.

SALUDAR

llustracion 22: Disefio - Ejemplo 1 (Zurita, 2020)



En Flutter

main.dart

1. import 'package:flutter/material.dart’;

2.

3. void main() {

4. runApp(MyApp());

5. }

6.

7. class MyApp extends StatelessWidget {

8. @override

9. Widget build(BuildContext context) {

10. return MaterialApp(

11. theme: ThemeData(

12. primarySwatch: Colors.blue,

13. visualDensity: VisualDensity.adaptivePlatformDensity,
14. ),

15. home: MyHomePage(),

16. );

17. }

18.}

19.

20. class MyHomePage extends StatefulWidget{
21 @override

22. MyHomePageState createState() => MyHomePageState();
23.}

24.

25.class MyHomePageState extends State<MyHomePage>{
26. TextEditingController _controller;

27.

28. void initState(){

29. _controller = TextEditingController();
30. super.initState();

31. }

32.

33. (@override




34.
35.
36.
37.
38.
39.
40.
41.
42.
43.
44 .
45.
46.
47.
48.
49.
50.
51.
52.
53.
54.
55.
56.
57.
58.
59.
60.
61.
62.
63.
64.
65.
66.
67.
68.
69.
70.

Widget build(BuildContext context){
return Scaffold(

appBar: AppBar(
title: Text('SALUDO'),

)s
body:

Padding(

padding: EdgeInsets.all(20),
child: Column(

children: <Widget>[

Is

TextField(
controller: _controller,
decoration: InputDecoration(
filled: true,
labelText: 'Ingrese su nombre',
)>
)>

RaisedButton(

controller: _controller,

child: Text('Ingrese su fecha de nacimiento'),

onPressed: (){

showDatePicker(

context: context,
initialDate: DateTime.now(),
firstDate: DateTime(1970),
lastDate: DateTime(2100));

}
)5

RaisedButton(
child: Text('Saludar'),

onPressed: () {

_saluda(context, controller.text, _controller.DateTime);

}s
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71.
72.
73.
74.
75.
76.
77.
78.
79.
80.
81.
82.
83.
84.
85.}

)s
)5

Future _saluda(BuildContext context, String nombre, DateTime fecha){
$edad = DateTime.now().difference($fecha)
return showDialog(
context: context,
builder: (context) => AlertDialog(
title: Text('Alert'),

content: Text('Hola $nombre, tienes $edad anos'),

)5
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Capturas

613 & ©
SALUDO

Ingrese su nombre

Ingrese su fecha de nacimiento

Saludar

SELECT DATE

Fri, Aug 16

August 1996 ~

CANCEL

llustracion 23: Capturas Flutter - Ejemplo 1 (Zurita, 2020)

614 & ©

SALUDO

ngrese su nombre

Ingrese su fecha de nacimiento

Saludar

Alert

Hola Kevin, tienes 24 afios
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En NativeScript

home.xml

1 <Page class="page">

2 <ActionBar title="SALUDO" class="action-bar" />

3 <ScrollView>

4 <StackLayout class="home-panel form input-field">

5. <Label text="Fecha de Nacimiento" class="heading" />
6 <DatePicker :year="currentYear" :month="currentMonth"
7 :day="currentDay" minDate="1970-01-01"

8 maxDate="2100-12-31" />

9 <Label text="Nombre" class="heading" />

10. <TextField v-model="str" hint="Ingrese su nombre"
11. class="input input-border" />

12. <StackLayout orientation="horizontal”

13. horizontalAlignment="center">

14. <Button text="Saludar" @tap="sayhello"

15. class="btn btn-primary" />

16. </StackLayout>

17. </StackLayout>

18. </ScrollView>

19. </Page>

home-view-model.js

1. const appSettings = require("tns-core-modules/application-settings");
2. const dialogs = require("tns-core-modules/ui/dialogs");

3.

4. export default {

5. data() {

6. return {

7. currentDay: new Date().getUTCDate(),

8. currentMonth: new Date().getUTCMonth() + 1,
9. currentYear: new Date().getUTCFullYear()
10. }s

11. },




12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.

created() {

this.num = appSettings.getNumber("someNumber", null);

this.dte = appSettings.getString("someDate", "");
¥
methods: {
calculateAge(dte){
var dif = Date.now() - dte.getUTCDate();
var age = new Date(dif);
return (age.getUTCFullYear());
}
sayhello() {
appSettings.setString("someString”, this.str);
appSettings.setDate("someDate", this.date);
dialogs.alert(
"Hola " +
appSettings.getString("someString") +
" tienes" +
calculateAge("someDate") +
" anos"
)s
}
}

}s
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Capturas

SALUDO

SALUDO

Fecha de Nacimiento

June =3

2017

Fecha de Nacimiento

May 13

993

July 7 2018
August 8 2019
September 9 2020
October 10 2021
November 11 2022
Nombre
Ingrese su nombre

June 14 1994
July 15 1995
August 16 1996
September 17 1997
October 18 1998
Nombre
Kevin

Hola Kevin tienes 24 afios

lHustracion 24: Capturas NativeScript - Ejemplo 1 (Zurita, 2020)
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En React Native

App.js

1. import { StatusBar } from 'expo-status-bar';

2. import React, {useState} from 'react’;

3. import {StyleSheet, Text, View, Button, Alert, TextInput, DatePickerIOS } from
'react-native’;

4.

5. export default function App() {

6.

7. const Separator = () => (

8. <View style={styles.separator} />

9. )

10.

11. const [chosenDate, setChosenDate] = useState(new Date());

12.

13. return (

14. <View style={styles.container}>

15.

16. <Text style={styles.baseText}>

17. SALUDO

18. </Text>

19.

20. <Separator/>

21.

22. <Text style={styles.labelText}>

23. Ingrese su nombre:

24, </Text>

25.

26. <TextInput

27. ref={ref => {this.txtinput = ref;}}

28. style={styles.inputText}

29. />

30.

31. <Separator />

32.




33.
34.
35.

<Text style={styles.labelText}>
Ingrese su fecha de nacimiento:

</Text>

36.

37.
38.
39.
40.
41.
42.

<DatePickerIOS

date={chosenDate}
onDateChange={setChosenDate}

mode = {"date"}

ref={ref => {this.dteinput = ref;}}
/>

43.

a4,

<Separator/>

45.

46.
47.
48.

49.
50.

<Button
title="SALUDAR"
onPress = {() => Alert.alert('Hola ' + this.txtinput + '
getAge(this.dteinput) +' afios.')}
/>

<StatusBar style="auto" />

51.

52.
53.

</View>

)5

54.

55.
56.
57.
58.
59.
60.
61.

function getAge(date_str)
{

var today = new Date();

var bdate

new Date(date_str);
var age = today.getFullYear() - bdate.getFullYear();

return age;

62.

63.

64.

65

.const styles = StyleSheet.create({

66.

67.
68.

container: {

flex: 1,

tienes

+
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69.
70.
71.
72.
73.
74.
75.
76.
77.
78.
79.
80.
81.
82.
83.
84.
85.
86.
87.
88.
89.
90.
91.
92.
93.
94.
95.
96.
97.
98.

backgroundColor: '#fff',

justifyContent: ‘center’,

}s

baseText: {
fontWeight: 'bold’,
fontSize: 25,
paddingBottom: 30,

textAlign: 'center’,

}s

inputText: {
height: 40,
width: 375,
borderColor: 'gray',

borderWidth: 2,

}s

labelText: {
fontSize: 15,
paddingBottom: 10,

}s

separator: {
marginVertical: 20,
borderBottomColor: '#ffffff',
borderBottomWidth: StyleSheet.hairlineWidth,

}s

99.1);
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Capturas

SALUDO

Ingrese su nombre:

SALUDO

Ingrese su nombre:

Kevin

Ingrese su fecha de nacimiento:

Ingrese su fecha de nacimiento:

21 June 2017 13 May 1993
22 July 2018 14 June 1994
23 August 2019 15 July 1995
24 September 2020 16 August 1996
25 October 2021 17 September 1997
26 November 2022 18 October 1998

27 December 2023 19 November 1999

SALUDAR SALUDAR

Downloading JavaScript bundle 100.00%

Downloading JavaScript bundle 100.00%

Hola Kevin tienes 24 afios.

Downloading JavaScript bundle 100.00%

lustracion 25: Capturas React Native - Ejemplo 1 (Zurita, 2020)
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En Xamarin

main.xaml

1. <?xml version="1.0" encoding="utf-8" ?>

2

3. <ContentPage xmlns="http://xamarin.com/schemas/2014/forms"
4 xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2009/xaml"
5. xmlns:local="clr-namespace:Saludo”

6 x:Class="Saludo.MainPage">

7

8 <StackLayout>

9

10. <Label Text="SALUDO"

11. HorizontalOptions="Center"

12. FontSize="Large"

13. FontAttributes="Bold"

14. VerticalOptions="StartAndExpand"/>

15.

16. <Label Text="Nombre"/>

17.

18. <Entry x:Name="txt"

19. Text="Ingrese su nombre"

20. VerticalOptions="StartAndExpand"/>

21.

22. <Label Text="Ingrese su fecha de nacimiento"/>
23.

24. <DatePicker x:Name="dte"

25. VerticalOptions="StartAndExpand"/>
26.

27. <Button x:Name="btn"

28. Text="Saludar"

29. Clicked="Btn_clicked"/>

30. </StackLayout>

31.

32. </ContentPage>
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main.cs

1. using System;

2. using System.Collections.Generic;

3. using System.Ling;

4. using System.Text;

5. using System.Threading.Tasks;

6. using Xamarin.Forms;

7.

8. namespace Saludo

9. {

10. public partial class MainPage : ContentPage
11. {

12. public MainPage()

13. {

14. InitializeComponent();

15. }

16.

17. private async void Btn_clicked(object sender, EventArgs e)
18. {

19. var today = DateTime.Today;

20. var age = today.Year - dte.Date.Year;
21.

22. await DisplayAlert(

23. "Alert",

24, "Hola " + txt.Text + " tienes " + age.ToString() + " afios."”,
25. "Cancelar"

26. )3

27. }

28. }

29.}




Capturas

Android Emulator - Android_Accelerated_x86_Oreo:5554

SALUDO

Nombre

Ingrese su nombre

Ingrese su fecha de nacimiento

9/21/2020

SALUDAR

Android Emulator - Android_Accelerated_x86_Orec:5554

CANCEL

Android Emulator - Android_Accelerated_x86_Oreo:5554

Nombre

Kevin|

> Kevin Kevin's Kevi &

1 2

3
qwer

4 8 9 0

t5y6u7i0p
asdfghjk/

4 zxcvbnnmé@gG

7123 , © o

Android Emulator - Android_Accelerated x86_Orec:5554

¥R 329

Alert

Hola Kevin tienes 24
anos.

CANCELAR

llustracion 26: Capturas Xamarin - Ejemplo 1 (Zurita, 2020)
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Ejemplo 2

El segundo ejemplo es un aplicativo en cual, por medio de un formulario simple en donde se
ingrese una direccion de un destinatario, un asunto y un mensaje, el usuario podra enviar

correos electrénicos.

ALERT

Su mensaje ha sido enviado.

ENVIAR

llustracion 27: Disefio - Ejemplo 2 (Zurita, 2020)
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En Flutter

main.dart

1. import 'package:flutter/material.dart’;
2. import ‘'package:url launcher/url_launcher.dart';
3.

4. void main() {

5. runApp(MyApp());

6. }

7.

8. class MyApp extends StatelessWidget {
9. @override

10. Widget build(BuildContext context) {

11. return MaterialApp(

12. theme: ThemeData(

13. primarySwatch: Colors.blue,

14. visualDensity: VisualDensity.adaptivePlatformDensity,
15. ),

16. home: MyHomePage(),

17. );

18. }

19.}

20.

21. class MyHomePage extends StatefulWidget{

22. (@override

23. MyHomePageState createState() => MyHomePageState();
24.}

25. class MyHomePageState extends State<MyHomePage>{

26. TextEditingController _toMail;

27. TextEditingController _asunto;

28. TextEditingController _mensaje;

29.

30. void initState(){

31. _toMail = TextEditingController();
32. _asunto = TextEditingController();

33. _mensaje = TextEditingController();




34.
35.
36.
37.
38.
39.
40.
41.
42.
43.
44 .
45.
46.
47.
48.
49.
50.
51.
52.
53.
54.
55.
56.
57.
58.
59.
60.
61.
62.
63.
64.
65.
66.
67.
68.
69.
70.

super.initState();

@override
Widget build(BuildContext context){
return Scaffold(
appBar: AppBar(
title: Text('ENVIAR CORREO ELECTRONICO'),
)s

body: Padding(
padding: EdgeInsets.all(20),
child: Column(

children: <Widget>[
TextField(
controller: _toMail,
decoration: InputDecoration(
filled: true,
labelText: 'Para’,

)s
)5

SizedBox(height: 15),

TextField(
controller: _asunto,
decoration: InputDecoration(
filled: true,
labelText: 'Asunto’,
)s
)>
SizedBox(height: 15),
TextField(
controller: _mensaje,
decoration: InputDecoration(
filled: true,
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71.
72.
73.
74.
75.
76.
77.
78.
79.
80.
81.
82.
83.
84.
85.
86.
87.
88.
89.
90.
91.
92.
93.
94.
95.
96.
97.
98.
99.
100.

labelText: 'Mensaje’,

)>
)>
SizedBox(height: 15),

RaisedButton(
child: Text('ENVIAR'),
onPressed: () {

_launchURL(_toMail, _asunto, _mensaje);

}s

1s

)s
)5

Future _launchURL(String toMail, String asunto, String mensaje) async {
var url = 'mailto:$toMail?subject=$asunto&body=$mensaje’;
if (await canLaunch(url)) {
builder: (context) => AlertDialog(
title: Text('Alert'),
content: Text('Mensaje Enviado'),
)5
await launch(url);
}
} else {

throw 'Error: $url';

}
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Capturas

609 @ O ; 611 & ©
2
ENVIAR CORREO ELECTRONICO ENVIAR CORREQ ELECTRONICO

Para

kszurita@gmail.com

Asunto

Prueba

Mensaje

Mensaje Este es un mensaje de prueba|

ENVIAR ENVIAR

> prueba prueba is

g w e 'ty

Alert

Mensaje Enviado

llustracion 28: Capturas Flutter - Ejemplo 2 (Zurita, 2020)
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En NativeScript

home.xml

(o) I V) B - N VY

10.

11.

12.
13.

14.
15.

16

<Page loaded="pagelLoaded" class="page"

xmlns="http://www.nativescript.org/tns.xsd">

<ActionBar title="ENVIAR CORREO ELECTRONICO" class="action-
bar"></ActionBar>
<ScrollView>
<StackLayout>
<GridLayout rows="*, * j *  *_  *" columns="80, *" class="form">
<Label row="0" col="0" text="Para:"
horizontalAlignment="right" class="1label" />
<TextField row="0" col="1" text="{{ toEmail }}" class="input
input-border" keyboardType="email" />
<Label row="3" col="@" text="Asunto:"
horizontalAlignment="right" class="1label" />
<TextField row="3" col="1" text="{{ subject }}" class="input
input-border" />
<Label row="4" col="0" text="Mensaje:"
horizontalAlignment="right" class="1label" />
<TextField row="4" col="1" text="{{ message }}" class="input
input-border" />
</GridLayout>
<Button text="ENVIAR" tap="{{ onEmailSend }}" class="btn btn-
primary" />
</StackLayout>
</ScrollView>
</Page>

home-view-model.js

vi A W N R

var observableModule = require("data/observable");
var email = require("../nativescript-email");

var dialogs = require("ui/dialogs");

function HomeViewModel() {




6. var viewModel = observableModule.fromObject({

7. onEmailSend: function () {

8.

9. // basic validation

10. if (!this.get("subject") || !this.get("message") ||
Ithis.get("toEmail™)) {

11. return;

12. }

13.

14. email.compose({

15. subject: this.get("subject"),

16. body: this.get("message"),

17. to: this.get("toEmail").split(" "),

18.

19. }) .then(

20. function () {

21. alert("Mensaje Enviado");

22. }, function (err) {

23. alert("Error: " + err);

24. 1)

25. },

26, });

27.

28. return viewModel;
29.}
30.

31.module.exports = HomeViewModel;

o1




Capturas

ENVIAR CORREO ELECTRONICO

ENVIAR CORREO ELECTRONICO

Para:

Asunto:

Mensaje:

ENVIAR

Para: kszurita@gmail.com

Asunto:  Prueba

Mensaje: Este es un mensaje de prueba

ENVIAR

Alert
Mensaje Enviado

oK

lustracion 29: Capturas NativeScript - Ejemplo 2 (Zurita, 2020)
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En React Native

App.js

1. import React from 'react’;

2. import {StyleSheet, Text, View, Button, Alert, TextInput, Linking} from
"react-native’;

3.

4. export default function App() {

5.

6. const Separator = () => (3

7. <View style={styles.separator}

8. />

9. )

10.

11. return (

12. <View style={styles.container}>

13.

14. <Text style={styles.baseText}>

15. ENVIAR CORREO ELECTRONICO

16. </Text>

17.

18. <Separator />

19.

20. <Text style={styles.labelText}>Para:</Text>

21.

22. <TextInput

23. style={styles.inputText}

24, ref={ref => {this.para = ref;}}

25. />

26.

27. <Separator />

28.

29. <Text style={styles.labelText}>Asunto:</Text>

30.

31. <TextInput

32. style={styles.inputText}




33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.
40.
41.
42.
43.
44,
45.
46.
47.
48.
49.
50.
51.
52.
53.
54.
55.
56.
57.
58.
59.

60.
61.

)5

62.

63

65.

ref={ref => {this.asunto = ref;}}

/>

<Separator />

<Text style={styles.labelText}>Mensaje:</Text>

<TextInput
style={styles.inputText}

ref={ref => {this.mensaje = ref;}}
/>

<Separator />

<Button
title="ENVIAR"
onPress = {
() => Linking.openURL (
'mailto:' + this.para + '?' +
'subject=" + this.asunto + '&"' +
'body=" + this.mensaje
)s

() => Alert.alert('Mensaje Enviado')

}
/>

</View>

.const styles = StyleSheet.create({
64.

66.
67.
68.

69.

}s

container: {

flex: 1,
backgroundColor: '#fff',

justifyContent: ‘center’,
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70.
71.
72.
73.
74.
75.
76.
77.
78.
79.
80.
81.
82.
83.
84.
85.
86.
87.
88.
89.
90.
91.
92.
93.
94.
95.
96.

baseText: {
fontWeight: 'bold',
fontSize: 25,
paddingBottom: 30,

textAlign: 'center’,

}s

inputText: {
height: 40,
width: 375,
borderColor: 'gray',
borderWidth: 2,

}s

labelText: {
fontSize: 15,
paddingBottom: 10,

}s

separator: {
marginVertical: 15,
borderBottomColor: '#ffffff',
borderBottomWidth: StyleSheet.hairlineWidth,

}s

97.1);
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Capturas

ENVIAR CORREO ENVIAR CORREO
ELECTRONICO ELECTRONICO

Para: Para:
kszurita@gmail.com

Asunto: Asunto:
|Prueba

Mensaje: Mensaje:
Este es un mensaje de prueba

ENVIAR ENVIAR

Mensaje Enviado

lustracion 30: Capturas React Native - Ejemplo 2 (Zurita, 2020)
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En Xamarin

main.xaml

1. <?xml version="1.0" encoding="utf-8" ?>

2

3. <ContentPage xmlns="http://xamarin.com/schemas/2014/forms"
4 xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2009/xaml"
5. xmlns:local="clr-namespace:Email”

6 x:Class="Email.MainPage">

7

8 <StackLayout>

9

10. <Label Text="ENVIAR CORREO ELECTRONICO"
11. FontSize="Small"

12. FontAttributes="Bold"

13. HorizontalOptions="Center"

14. VerticalOptions="StartAndExpand" />
15.

16. <Label Text=" Para"

17. FontSize="Micro"/>

18. <Entry Placeholder="Para"

19. Keyboard="Email"

20. FontSize="Micro"

21. HorizontalOptions="FillAndExpand"
22. VerticalOptions="StartAndExpand"
23. x:Name="email" />

24.

25. <Label Text=" Asunto"

26. FontSize="Micro"/>

27. <Entry Placeholder="Asunto"

28. FontSize="Micro"

29. HorizontalOptions="FillAndExpand"
30. VerticalOptions="StartAndExpand"
31. x:Name="asunto"/>

32.

33. <Label Text=" Mensaje"
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34. FontSize="Micro"/>

35. <Editor Placeholder="Mensaje"
36. FontSize="Micro"

37. HorizontalOptions="FillAndExpand"
38. VerticalOptions="StartAndExpand"
39. X :Name="mensaje"/>

40.

41. <Button Text="Enviar"

42. FontSize="Small"

43, Clicked="Button_Clicked"
44. x:Name="btn"/>

45,

46. </StackLayout>

47.

48. </ContentPage>

main.cs

1. using System;

2. using System.Collections.Generic;

3. using System.ComponentModel;

4, using System.Ling;

5. using System.Net.Mail;

6. using System.Text;

7. using System.Threading.Tasks;

8. using Xamarin.Forms;

9.

10.

11. namespace Email

12.

13. public partial class MainPage : ContentPage
14. {

15.

16. SmtpClient SmtpServer;

17.

18. public MainPage()

19. {




20.
21.
22.
23.
24.
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.
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InitializeComponent();

private void Button_Clicked(object sender, EventArgs e)

{
try

SmtpServer = new SmtpClient("smtp.gmail.com™);
SmtpServer.Port = 587;

SmtpServer.Host = "smtp.gmail.com";
SmtpServer.EnableSsl = true;
SmtpServer.UseDefaultCredentials = false;

SmtpServer.Credentials = new

System.Net.NetworkCredential ("kszurita@outlook.com™, "#*¥¥*xrkkkty o

33.

SmtpServer.SendAsync("kszurita@outlook.com", email.Text,

asunto.Text, mensaje.Text, "xyz123d");

34.
35.
36.
37.
38.
39.
40.
41.
42.

43,
44,
45.
46.
47.}

SmtpServer.SendCompleted += emailSendCompleted;

}
catch (Exception ex)
{
DisplayAlert("Error", ex.Message, "Cancelar");
}

private void emailSendCompleted(object sender, AsyncCompletedEventArgs

DisplayAlert("Alert", "Mensaje Enviado", "OK");




Capturas

Android Emulator - Android_Accelerated x86_Oreo:5554
i

ENVIAR CORREO ELECTRONICO

[0}

<
Para °
Para -

]

4

o
Asunto o
Asunto I
Mensaje
Mensaje

ENVIAR

Android Emulator - Android_Accelerated_x86_Oreo:5554

ENVIAR CORREO ELECTRONICO

Para

kszurita@gmail.com

Asunto

Prueba

Mensaje

Este es un mensaje de prueba

ENVIAR

Android Emulator - Android_Accelerated_x86_Oreo:5554

Alert

Mensaje Enviado

llustracion 31: Capturas Xamarin -

Ejemplo 2 (Zurita, 2020)
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4.5. Rendimiento
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Flutter

NativeScript

Flutter ofrece quizas el mejor rendimiento
entre todos los deméas frameworks utilizados
en el desarrollo del presente trabajo. Al
utilizar lenguaje Dart para sus productos,
elimina el puente de JavaScript que tienen
sus competidores, esto permite que Ssu
rendimiento sea mucho mas similar al que
ofrecen los desarrollos nativos.

El framework, ademas, permite desarrollar
productos de forma maés eficiente cuyo
resultado no solamente se observa en el
rendimiento de la aplicacion, sino también,
en la reduccién de tiempos y costos que
implica este tipo de proyectos.

Aunque su arquitectura es similar a la de
React Native, su rendimiento es ligeramente
inferior. Debido a que utiliza TypeScript
para sus desarrollos, este primero debe ser
traducido a JavaScript para que
posteriormente sea compilado.

Es importante mencionar que, aunque esta
tecnologia ofrece varios medios en los cuales
se puede desarrollar sus aplicaciones, carece
de aportes tanto del propietario como de la
comunidad en general, afectando el
desarrollo de productos e incluso
incrementando el tiempo y los recursos que
se invierten.

React Native

Xamarin

El rendimiento del framework React Native
es muy similar al que ofrecen las
aplicaciones nativas. Ademaés, al poder
compartir hasta un 80% de cddigo en el
desarrollo de aplicaciones moviles, esta
tecnologia brinda constituye una gran opcién
para la creacion de cualquier producto.

Ahora, debido a que el lenguaje que se utiliza
para su codificacion es JavaScript, pueden
surgir inconvenientes para el manejo de
grandes volumenes de datos, sin embargo,
existen componentes adicionales que ayudan
a solucionar este tipo de problemas. Por tal
motivo, Facebook Inc. que es la empresa
creadora del framework, hace uso de este
para el desarrollo de sus productos tales
como, Facebook, Instagram y WhatsApp.

Las aplicaciones desarrolladas en el
framework Xamarin, tienen un rendimiento
considerablemente inferior a las aplicaciones
nativas. Esto se debe a que su arquitectura no
le permite soportar ni funcionalidades ni
mucho menos graficos pesados. Por tal
motivo, es recomendable el uso de cualquier
otra tecnologia si la aplicacion es rica en
disefio.

Aunque el mayor porcentaje de su codigo es
compatible con Android, 10S e incluso con
el descontinuado Windows Phone, su
rendimiento se ve considerablemente
afectado mientras las aplicaciones son
robustas, por lo que para este tipo de
desarrollos se deberia considerar otras
opciones.

Tabla 5: Comparacion de rendimiento (Zurita, 2020)
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4.6. Soporte

Generalmente dentro del campo de la tecnologia, se desarrolla productos que no se gastan con
el uso que se les da, pero que si necesitan soporte para ampliar sus capacidades. Dar soporte a
estos productos no significa restaurarlos hasta su estado original, al contrario, se refiere a la
correccion de pequefios defectos que tienen o incluso a la adicion de nuevas funcionalidades
(Cataldi, Lage, Pessacq, & Garcia, 1999).

El soporte que se brinda en las tecnologias utilizadas en el presente trabajo (entiéndase este
como aportes que brindan sus propietarios y la comunidad en general), tienen grandes brechas
de diferencia, pues mientras unos con el tiempo han ido incrementado en popularidad, otros no
han tenido un mayor crecimiento e incluso en algunos casos sus usuarios han perdido interés.
Para muestra obsérvese la llustracién 32 en esta se puede observar como en el lapso de un afio,
las personas que realizan busquedas en Google se han interesado méas por Flutter que cualquier

otro entorno de desarrollo.

Interés a lo largo del tiempo Google Trends

® Flutter @ NativeScript React Native @ Xamarin

[——

1 7 —

Todo el mundo. Ultimos 12 meses. Bisqueda web.

llustracion 32: Tendencias de busqueda entre Flutter, Native Script, React Native y Xamarin (Google, s.f.)


https://trends.google.com/trends/explore?q=Flutter,NativeScript,React%20Native,Xamarin
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En la llustracion 33, la cual evalla el nivel de popularidad en los paises en que Google esta
presente, de la misma manera, se puede observar que Flutter es la tecnologia con mayor interés
alrededor del mundo (incluso en Ecuador), seguido en menor parte de React Native y con un

nulo interés por NativeScript y Xamarin.

Desglose comparativo por region Google Trends

® Flutter @ NativeScript React Native @ Xamarin

v
>
-

kLG (o il
;’ :“‘ L A

Todo el mundo. Ultimos 12 meses. Blisqueda web.

llustracion 33: Tendencias de busqueda en paises entre Flutter, Native Script, React Native y Xamarin (Google, s.f.)

Finalmente, y para dar por sentado que Flutter es la tecnologia que actualmente cuenta con un
mayor nimero de recursos, o por o menos que su cantidad crece contantemente, podemos
observar la llustracion 34. Esta figura hace referencia al portal especializado en dudas sobre
software Stack Overflow y sus rankings anuales. Para este 2020, se determind que Flutter esta
entre los frameworks méas utilizados, seguido de React Native y Xamarin. Esto no solo
demuestra la popularidad de la tecnologia creada por Google, sino que también muestra que

existen un mayor nimero de dudas que han sido solucionadas durante los ultimos meses.


https://trends.google.com/trends/explore?q=Flutter,NativeScript,React%20Native,Xamarin

Most Loved, Dreaded, and Wanted Other Frameworks, Libraries,
and Tools

.NET Core and Torch/PyTorch remain the most
loved of the other remaining frameworks, libraries
and tools. DevOps tools Chef and Puppet are
among the most dreaded technologies.

.NET Core

Torch/PyTorch

Flutter

EEH

Teraform

Keras

Node.js

TensorFlow

Ansible

React Native

Apache Spark

Unity 3D

Unreal Engine

.NET

Hadoop

Xamarin

Puppet

Cordova

Chef

llustracion 34: Ranking de los frameworks mas utilizados (Stack Overflow, 2020)
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https://insights.stackoverflow.com/survey/2020#technology-most-loved-dreaded-and-wanted-languages

4.7. Ventajas y Desventajas
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Flutter

Ventajas

Desventajas

Aunque utiliza Dart como lenguaje
principal, se compila en C, lo que
permite tener un cddigo muy
similar al nativo.

Los cambios realizados se pueden
ver al instante mediante Hot-
Reload, si tener la necesidad de
compilar el proyecto completo.

Se puede desarrollar productos
mediante una misma base de
codigo para dispositivos moviles,
para escritorio e incluso para web.

Al ser Dart un
relativamente nuevo y poco
popular por el momento, se
encuentra en constante cambio, por
lo que (dificulta su el
mantenimiento a largo plazo.

lenguaje

Flutter es un framework todavia
joven y no ha despegado del todo,
por lo sus recursos e informacion
son limitados.

El tamafio de sus aplicaciones son
mas grandes que el promedio,
ademas su construccion requiere de
mas recursos que el resto de
frameworks.

Tabla 6: Ventajas y Desventajas de Flutter (Zurita, 2020)

NativeScript

Ventajas

Desventajas

Debido a que utiliza TypeScript
para la construccion de sus
aplicaciones, se puede codificar
mediante el paradigma de
programacion orientada a objetos.

Se puede utilizar Playground como
entorno de desarrollo. Esta es una
herramienta web y de facil uso para
cualquier desarrollador.

Sus desarrollos se ejecutan de
forma mas rapida y precisa en
comparacion con las otras
alternativas.

NativeScript es un framework poco
conocido, por lo que se vuelve
dificil conseguir cualquier tipo de
informacion.

Aunque en la web oficial existan
varios recursos que faciliten el
desarrollo, estos se encuentran en
menor cantidad a los de su
competencia.

Este framework solo permite
desarrollos moviles, por lo que es
necesario el uso de alguna otra
tecnologia para aplicativos tipo
web.

Tabla 7: Ventajas y Desventajas de NativeScript (Zurita, 2020)
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React Native

Ventajas

Desventajas

Este framework ademas del
desarrollo maévil multiplataforma,
permite construir a la par
aplicaciones web.

React Native es la tecnologia de la
gue mas recursos e informacion se
puede encontrar, esto facilita en
gran medida el trabajo de los
desarrolladores.

Al igual que Flutter, esta
herramienta soporta Hot-Reload,
por lo que permite un desarrollo
mas rapido y eficiente.

Para la ejecucion de proyectos
directamente en los dispositivos, es
necesario instalar la aplicacion

Expo, ademas de tener una
conexion comun entre el teléfono y
la maquina donde se estd

desarrollando.

React Native utiliza como lenguaje
principal JavaScript, por lo que se
dificulta la tarea cuando se trabaja
con un gran volumen de datos.

Al no tener un entorno de
desarrollo oficial, es necesario
instalar componentes adicionales
dentro de la herramienta con la que
se esta trabajando.

Tabla 8: Ventajas y Desventajas de React Native (Zurita, 2020)

Xamarin

Ventajas Desventajas
Al utilizar C# como lenguaje | Aunque  Xamarin €S  una
principal, existe la suficiente | herramienta relativamente popular,
cantidad de informacién para | no existen suficientes recursos,

solventar cualquier problema.

El entorno  de  desarrollo
recomendando para este
framework es Visual Studio. Este
es un IDE completo que cualquier
desarrollador puede utilizar.

Al igual que algunas de las
tecnologias con la que compite,
este  framework permite el
desarrollo no solo de aplicaciones
para teléfonos, sino también para
cualquier dispositivo inteligente.

sobre todo librerias para tareas
especificas.

Xamarin no tiene la capacidad
suficiente como para desarrollar
aplicaciones de gran tamafio, o que
manejen una buena cantidad de
datos.

Para poder observar los cambios
realizados en un desarrollo, es
necesario compilar todo el
proyecto, consumiendo asi mas
tiempo que sus rivales.

Tabla 9: Ventajas y Desventajas de Xamarin (Zurita, 2020)
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Conclusiones y Recomendaciones

5.1. Conclusiones

e Mediante el andlisis realizado en el presente trabajo, se logro concluir que, se puede notar
con claridad el interés que ha surgido por las aplicaciones mdviles durante los ultimos afios,
obteniendo como resultado el desarrollo de nuevas tecnologias que permiten su
construccion.

e Las aplicaciones moviles multiplataforma representan una opcién considerable para las
compariias que no cuentan con el tiempo, ni tampoco con los recursos necesarios para
desarrollar aplicaciones totalmente nativas.

e Las aplicaciones mdviles multiplataforma compiladas de forma nativa, son la mejor opcion
para los desarrolladores que desean lanzar al mismo tiempo, y de manera &gil nuevas
actualizaciones en sus proyectos sin importar la plataforma en la que se encuentran.

e Los frameworks que permiten el desarrollo de aplicaciones multiplataforma son una
herramienta cuyo objetivo principal es el de reducir tiempo, recursos e incluso codigo, sin
embargo, estos no reemplazan a las tecnologias que permiten un desarrollo complemente
nativo.

e Debido a la rapidez con la que evoluciona los dispositivos moviles, y por ende su software,
existen cada vez mas opciones que permiten crear nuevas aplicaciones del tipo
multiplataforma. Esto no solo por parte de las empresas lideres en tecnologia, sino también
por parte de la comunidad de software libre.

e Aunque todas las tecnologias analizadas en este estudio utilizan lenguajes de programacion
diferentes, todos cuentan con un nivel de informacion suficiente para resolver cualquier
duda que se presente en el proceso de codificacion.

e Flutter es el framework que méas ha incrementado su nivel de popularidad en los ultimos
afios, por esta razén es que existe un gran volumen de informacion que sirve de ayuda para
los desarrolladores.

e NativeScript es la tecnologia menos conocida en comparacién a los otras que han sido
analizadas en el presente trabajo, aunque es un framework relativamente joven, ain no ha

tenido un nivel de aceptacion aceptable por parte de los desarrolladores.
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React Native es la herramienta mas solida hasta el momento, aunque su nivel de
popularidad no ha aumentado, se pueden encontrar en el mercado varias aplicaciones
desarrolladas con esta tecnologia.

Xamarin es un framework que, aunque permite el desarrollo de aplicaciones
multiplataforma de una manera sencilla, no tiene la capacidad de soportar proyectos
complejos y de gran tamario.

Por el momento, las aplicaciones desarrolladas en los frameworks anteriormente
mencionados no tienen la capacidad de alcanzar el nivel de usabilidad, experiencia y
rendimiento de las que son desarrolladas en codigo nativo, sin embargo, sus capacidades
son muy cercanas y dependiendo del proyecto la diferencia puede llegar a ser casi

imperceptible.

5.2. Recomendaciones

Debido al avance considerablemente acelerado de la tecnologia en los ultimos afios, es
recomendable dentro de esta area mantenerse al tanto sobre las nuevas herramientas que
existen en el mercado, generalmente surgen soluciones innovadoras que facilitan varias
tareas en la creacion de software.

Previo al proceso de construccion de aplicaciones mdviles, es recomendable evaluar las
ventajas y desventajas que conlleva el desarrollo multiplataforma, asi como también el
desarrollo nativo.

Es importante considerar los recursos tanto de software como de hardware disponibles
previo al desarrollo de una aplicacion, de esta manera, la tarea de elegir un framework con
el cual trabajar en el desarrollo de apps, se vuelve menos complicado.

Se recomienda evaluar el tipo de aplicacién a desarrollar, muchas veces se invierte mas de
lo necesario en la construccidn de aplicaciones nativas, cuando el proyecto no demandaba
maés de un desarrollo hibrido.

Se recomienda mantener actualizados los frameworks a sus ultimas versiones, por lo
general, estas traen nuevas funcionalidades que suelen ser de ayuda en el proceso de
desarrollo de software.
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Es recomendable analizar previamente las habilidades y capacidades de las personas
relacionadas al proceso de construccion de software, de esta forma se puede asegurar que
tanto los recursos como el tiempo invertido en el desarrollo, no se vean seriamente
afectados ante la presencia de un problema.

Es importante tener métricas previamente establecidas para que, una vez lanzada una
aplicacion, los usuarios puedan ofrecer una retroalimentacion que permita saber si las
herramientas utilizadas en el desarrollo fueron correctamente escogidas.

Se recomienda finalmente considerar que, las capacidades de los frameworks analizados
en el presente trabajo son diferentes y su uso depende de los trabajos a realizar, de la

compatibilidad que ofrece o incluso de las habilidades del programador.
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