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Resumen

El presente trabajo forma parte de la Practica Profesional Supervisada (PPS) de la
carrera de Ingenieria en Informatica, la cual representa una oportunidad para los
estudiantes de abordar problemas reales y desarrollar soluciones practicas.
Actualmente, uno de los principales desafios que enfrentan las empresas
tecnoldgicas es la duplicidad de esfuerzos en el desarrollo de aplicaciones para
diferentes sistemas operativos, en particular iOS y Android. Esta situacion no solo
implica mayores costos sino también tiempos de desarrollo prolongados. A partir de
esta problematica surge la propuesta de este proyecto: establecer un nuevo
paradigma de desarrollo basado en la integracion de modulos multiplataforma en
aplicaciones nativas de iOS y Android. Con esto, se busca no solo mejorar los
tiempos de desarrollo sino también optimizar los recursos y esfuerzos en la

implementacion de l6gica de negocio.
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Abstract

This work is part of the Supervised Professional Practice (SPP) in the field of
Computer Engineering, which offers students the opportunity to tackle real-world
problems and develop practical solutions. Currently, one of the main challenges
facing technology companies is the duplication of efforts in developing applications
for different operating systems, particularly iOS and Android. This situation not only
implies higher costs but also extended development timelines. From this problem
the proposal of this project arises: to establish a new development paradigm based
on the integration of cross-platform modules into native iOS and Android

applications. The objective is not only to enhance development timelines but also to

optimize resources and efforts in the implementation of business logic.
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1. Introduccion

El panorama actual en el sector tecnolégico plantea a las empresas retos cada vez
mas especificos, especialmente en el terreno del desarrollo de aplicaciones maviles.
En la busqueda constante de soluciones innovadoras, las empresas se ven
enfrentadas a desafios en la contratacién de desarrolladores experimentados, una
dificultad especialmente notoria en plataformas especificas como i0S. Ante esta
problematica, se propone incorporar un enfoque de desarrollo multiplataforma, con
el objetivo de acelerar el proceso de desarrollo, optimizar la asignacion de recursos
y la implementacion de la I6gica empresarial.

De esta iniciativa nace la Practica Profesional Supervisada (PPS) que se realizara
en Uala, empresa de tecnologia que ofrece un ecosistema de soluciones
financieras. Uala fue creada en octubre de 2017 por el emprendedor argentino
Pierpaolo Barbieri con el objetivo de impulsar la inclusion financiera en América
Latina. Actualmente cuenta con mas de 1.200 empleados distribuidos mayormente
en Argentina, Colombia y México. A nivel organizativo, la division de la estructura
en streams revela una evolucion estratégica hacia una empresa multiproducto y
multinacional. Un stream representa una cadena de valor que abarca desde la idea
inicial hasta la ejecucién de productos financieros. Guiado por un Business Owner
y un equipo, establece prioridades estratégicas para cumplir con los Objetivos y
Resultados Clave (OKRs). Este enfoque tiene el propésito de impulsar la
colaboracion y el alineamiento, al mismo tiempo que permite a los diferentes
productos financieros operar de manera autonoma y agil. Al minimizar las
dependencias externas, cada stream de productos puede tomar decisiones mas

informadas y rapidas, posibilitando una mayor agilidad en la generacion de valor.
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La organizacion en cinco streams responde a la realidad actual de la organizacion
y apunta a establecer una organizacion inicial. Sin embargo, puede iterar hacia otros

tipos de estructuras para adaptarse a la evolucion del negocio:
@ Stream Credit: Incluye productos crediticios como préstamos.

@ Stream Payments: Abarca productos transaccionales como transferencias y
tarjetas.

@ Stream Bis: Enfatiza productos de aquerencia como link de pago y mPOS.

@ Stream Wealth Management: Se encarga de productos de inversién como

fondos comunes y compra/venta de moneda extranjera.

@ stream Apps Ecosystems: Centra su enfoque en funciones transversales

como Onboarding, Home, CX, entre otros.

El desarrollo de la Practica Profesional se realizara en el equipo de Platform dentro
del stream Apps Ecosystems, conocido dentro de la empresa como "Core". El
mismo tiene como propdsito influir en el desarrollo y la implementacién de las
mejores practicas dentro de la compaiia, contribuyendo asi a la resolucion de los
desafios mencionados y aportando a la expansion y evolucion de Uala en el
competitivo mercado tecnolégico. Debido a la condicion de desarrollo
multiplataforma (iOS y Android), no existe un responsable exclusivo, por lo que se
llevara a cabo en colaboracion con los arquitectos de ambas tecnologias.

En el contexto actual, la empresa cuenta con aplicaciones nativas para iOS y
Android. Sin embargo, esta configuracion implica que la creacion o modificacion de
una funcionalidad requiere la participacién de al menos dos programadores que

desarrollen, cada uno, el cddigo necesario para su respectiva plataforma. Esta
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duplicacion de esfuerzos genera la paradoja de resolver un mismo problema con
cbdigo separado.

La introduccion de tecnologias multiplataforma surge como una solucion
estratégica, precisa, de directrices claras y decisiones bien definidas. Se debe
considerar qué aspectos va a abarcar, si es adecuado 0 no que comparta una légica
de negocio, qué aspectos incluira de la interfaz grafica, entre otras consideraciones
que pueden variar segun la tecnologia que se utilizara. Esta estrategia tiene como
objetivo fundamental reducir los tiempos de desarrollo, la que, una vez
implementada, se traducira en una disminucién de costos y tiempo invertido en el
ciclo de desarrollo. Ademas, al requerir menos lineas de coédigo, simplifica la
estructura y, por ende, reduce la probabilidad de errores, lo que se traduce en una
mayor eficiencia y mantenibilidad del producto final.

El presente trabajo expondra el disefo, el desarrollo y la implementacion de un
modulo multiplataforma dentro de aplicaciones de uso masivo utilizadas por casi 5
millones de personas. Esta nueva estructura permitira no solo reutilizar y mejorar la
calidad del codigo, sino también maximizar la eficiencia del trabajo para los diversos
equipos de desarrollo. Se abordaran diversos aspectos incluyendo la seleccién de
las herramientas apropiadas, las estrategias de implementacion propuestas, los
desafios encontrados, y las conclusiones y reflexiones derivadas de la experiencia

de la practica profesional.
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2. Objetivos

Considerando la creciente demanda de profesionales con experiencia en el
desarrollo de aplicaciones moviles y la necesidad de maximizar la eficiencia y el
rendimiento de aplicaciones utilizadas por millones de usuarios, el objetivo de la
Practica Profesional Supervisada (PPS) es establecer un nuevo paradigma de
desarrollo movil en Uala. Este paradigma se basara en un enfoque de desarrollo
multiplataforma que permitira desarrollar nuevas features de manera mas eficiente
y escalable, sin requerir un aumento significativo en recursos humanos e incluso
con la disminucion de estos. Por lo tanto, el propédsito central de la PPS sera
implementar un moédulo multiplataforma que pueda integrarse faciimente en las
aplicaciones nativas de iOS y Android. Esta integracion buscara optimizar los
costos, los tiempos de desarrollo y, a su vez, evitar la duplicacién de esfuerzos al
implementar nuevas funcionalidades en ambas plataformas. Con la implementacién
exitosa de este modulo, se sentaran las bases para futuras features y desarrollos,

impulsando asi el uso continuo de un framework multiplataforma en la organizacion.
Los propdsitos especificos que se buscan alcanzar son los siguientes:

o Evaluar y seleccionar un adecuado framework o SDK de desarrollo

multiplataforma que se ajuste a las metodologias de desarrollo de la empresa.

o Crear e integrar un modulo en las aplicaciones de ambos S.O., que realice

solicitudes a APIs publicas como parte de una prueba de concepto (POC).

o Incorporar bibliotecas internas al modulo, como el sistema de autenticacion,

para obtener los tokens necesarios y conectar con el backend de Uala.

o Desarrollar una feature con distintos tipos de peticiones al backend mediante

autenticacion provista por libreria propia.
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o Crear un flujo integral de CI/CD para optimizar el proceso de implementacion

del médulo multiplataforma.

o Realizar el despliegue del médulo en entornos productivos.
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Pasos a seguir

a. Analisis y enfoques de desarrollo multiplataforma

En primer lugar, se llevara a cabo un exhaustivo analisis de la situacion actual de
las aplicaciones existentes, evaluando su arquitectura, funcionalidades vy
limitaciones. Ademas, se investigaran enfoques de desarrollo multiplataforma con
el objetivo de encontrar la mejor estrategia para integrar el médulo en cuestion. Se
estudiaran detenidamente las opciones mas viables y populares, como Kotlin
Multiplatform, Flutter y React Native, analizando las ventajas y desventajas de cada
una en términos de rendimiento, escalabilidad, facilidad de implementacion y
mantenimiento, siempre teniendo en cuenta la problematica inicial y los recursos

con los que cuenta la empresa.
b. Definicion de alcance y tecnologia

En una segunda etapa, se procedera a definir el alcance del modulo y seleccionar
el framework mas adecuado para su desarrollo. Teniendo en cuenta los resultados
obtenidos en el analisis previo, se evaluaran cuidadosamente las necesidades y los
requisitos especificos de las aplicaciones existentes en las plataformas Android e
iOS. Se considerara la compatibilidad del médulo con ambas plataformas, asi como
la facilidad de implementacién y su integracién sin problemas. Ademas, se valorara
la capacidad del framework seleccionado para satisfacer los objetivos de eficiencia,
rendimiento y escalabilidad establecidos para el proyecto, por lo que el framework
elegido debe permitir aprovechar al maximo las caracteristicas y funcionalidades de
cada plataforma, asegurando una experiencia de usuario fluida y consistente en

ambas aplicaciones. También se tomara en cuenta la disponibilidad de recursos y
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documentacion de apoyo para garantizar un desarrollo eficiente y una facil

mantencion a largo plazo.
c. Desarrollo e implementacion del médulo

En esta etapa se dara inicio al desarrollo del médulo utilizando la tecnologia elegida
en la etapa anterior. Se seguiran rigurosamente las buenas practicas de
programacion, haciendo uso de las herramientas y recursos necesarios para
asegurar la calidad y eficiencia del cédigo desarrollado. El objetivo principal es
obtener un moédulo funcional, modular y de alto rendimiento que pueda ser integrado
de manera sencilla en las aplicaciones existentes. Durante el proceso de desarrollo,
se prestara especial atencion a la estructura del cdédigo, la separacion de
responsabilidades y la reutilizacion de componentes, con el propdsito de lograr un
disefio escalable y mantenible. Asimismo, se llevaran a cabo pruebas exhaustivas
para verificar el correcto funcionamiento del médulo en ambos sistemas operativos,
asegurando su compatibilidad y adecuado desempefio. Ademas, se documentara
los procesos y decisiones tomadas durante el desarrollo, brindando un respaldo
solido para el futuro desarrollo de nuevos modulos y el mantenimiento de los

mismos.
d. Verificacion, integracion y mantenimiento del médulo

Una vez concluido el desarrollo del modulo, se dara paso a la etapa de verificacion,
integracion y mantenimiento del mismo en un entorno productivo. En esta fase, se
llevaran a cabo pruebas exhaustivas para verificar el correcto funcionamiento del
modulo en las aplicaciones Android e iOS existentes. Se realizaran pruebas de
integracion, asegurando que el modulo se integre de manera adecuada y no genere
conflictos con las funcionalidades existentes de las aplicaciones. Asimismo, se

realizaran pruebas de rendimiento y estabilidad para garantizar que el moédulo
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cumpla con los estandares de calidad establecidos. En resumen, esta etapa se
enfoca en la verificacion exhaustiva del moédulo, su correcta integracion en las
aplicaciones existentes y el establecimiento de mecanismos de mantenimiento para

garantizar su funcionamiento 6ptimo y su actualizacion constante.
e. Conclusiones y redaccién del informe final

En esta ultima etapa, se llevara a cabo la recopilacion y el analisis de los resultados
obtenidos durante el desarrollo del proyecto. Se evaluara el cumplimiento de los
objetivos planteados y se realizara una revision exhaustiva de los aspectos
destacados, lecciones aprendidas y posibles areas de mejora. Sobre la base de
estos analisis, se redactara el informe final de la PPS, el cual incluird una
introduccion, una descripcion detallada del proyecto, la metodologia utilizada, los
resultados obtenidos, las conclusiones y las recomendaciones para futuros trabajos

relacionados, y servira ademas como documentacion y referencia para estos.
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2.1 Plan de trabajo

En la figura 1 se establece el cronograma de actividades por desarrollar en relacion

con los tiempos estimados para cada actividad:

Cronograma actividades
Mes 2

Inicial y enfoques de

desarrolio
multiplataforma

Definicion do alcance y
tecnologia

Verificacion,
Integracion y
mantenimiento del
modulo

Conclusiones y
redaccion del informe
final

FIGURA 1: PLAN DE TRABAJO
FUENTE: ELABORACION PROPIA BASADA EN LA PRACTICA
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2.2 Cronograma de trabajo

A continuacion se presenta una tabla con las tareas, subtareas, etapas y
duracion estimada para llevar a cabo el proyecto. Esta planificacion sirve como
guia inicial para organizar y gestionar el avance del proyecto de manera
eficiente, teniendo en cuenta que dichos plazos y duraciones son estimaciones

iniciales y podran ajustarse a medida que avance el proyecto:

Etapa Tarea Duracién

Busqueda de documentacion

Andlisis de la situacion inicial y Analisis de Flutter
enfoques de desarrollo 3 semanas
multiplataforma Analisis de KMM

Analisis de React Native.

Definicion del al del Identificar funcionalidades a
efinicion del alcance ae integrar en el modulo

proyecto y de la tecnologia a 2 semanas

utilizar .
Seleccionar framework adecuado

Crear estructura del proyecto

Desarrollo e implementacion del

\ Desarrollar médulo 12 semanas
modulo

Crear flujo de CI/CD

Realizar pruebas de integracion
Verificacion, integracion y

- . 2 semanas
mantenimiento del modulo Realizar pruebas de rendimiento
y estabilidad
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Implementar sistema de
monitoreo y deteccién de errores

Recopilar y analizar los
resultados obtenidos

Evaluar el cumplimiento de los

objetivos
_ . Analizar las lecciones aprendidas
Conclusiones y redaccion del y las posibles areas de mejora 3 semanas

informe final para futuros trabajos

relacionados.

Redactar, revisar y corregir el
informe final
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3. Marco teorico

El desarrollo de aplicaciones moviles abarca diferentes enfoques y estrategias que
han evolucionado con el tiempo. En este capitulo, se exploraran los inicios y la
evolucion de las aplicaciones moviles, los conceptos fundamentales de desarrollo
nativo, cross-platform y multiplataforma, asi como también las ventajas y

desventajas inherentes a cada enfoque.
3.1 Inicio de las aplicaciones mdéviles

Hacia finales de la década de 1990, surgieron las primeras aplicaciones moéviles
basicas, como la agenda, el calendario y los editores de tonos de llamada,
marcando el inicio de las aplicaciones moviles. En ese periodo, también emergieron
aplicaciones de entretenimiento, como los juegos Tetris y Snake, que evidenciaron

el potencial del desarrollo de aplicaciones.
3.2 Evolucion del desarrollo de apps moviles

El ano 2007 marcd un hito en la evolucion de las aplicaciones moviles con la
presentacion del iPhone por parte de Steve Jobs, seguido un afo después por el
lanzamiento de la App Store. Esto permitié a los programadores crear y
comercializar sus desarrollos de manera accesible lo que abri6 un mundo de
posibilidades y oportunidades. Paralelamente, en respuesta a estas oportunidades
de mercado, Google también se embarco en el desarrollo de Android, un sistema
operativo moévil que revolucionaria la industria. Android, presentado en 2008,
inauguro una plataforma abierta y versatil que permitia la creacion de aplicaciones
para diversos dispositivos. Estas plataformas posibilitaron que el ecosistema de

aplicaciones se expandiera a un ritmo sin precedentes.

Firma Estudiante: Firma tutor UNAJ: Firma tutor TAPTA Firma tutor Empresa:
UNAJ:




B B Universidad Nacional Practica Profesional
ARTURO JAURETCHE Supervisada (PPS)

Instituto de Ingenieria y Agronomia

L L. Pagina 21 de 80
Ingenieria en Informatica

3.3 Influencia de las Fintech

Las aplicaciones moviles han tenido un impacto significativo en el sector financiero
a través de las fintech. Estas empresas han capitalizado la conveniencia y
accesibilidad de las aplicaciones moviles para ofrecer servicios financieros
innovadores, desde pagos moviles hasta inversiones y préstamos. Las fintech han
cambiado la forma en que las personas gestionan sus finanzas y han contribuido al

crecimiento del sector tecnoldgico.
3.4 Tendencias en el desarrollo de aplicaciones

El ambito de las aplicaciones moviles sigue en auge, la tendencia apunta a una
mayor humanizacion de la tecnologia, con el uso extendido de asistentes virtuales
y chatbots. La realidad aumentada se afianza como herramienta de
enriquecimiento, mientras que la mejora de la experiencia de usuario y la seguridad
siguen siendo prioridades. El pago movil y la transformacion del Internet de las
Cosas hacia el Internet de las Personas también dibujan un panorama prometedor.
Las aplicaciones se erigen como facilitadoras de tareas y herramientas de

productividad en un mundo cada vez mas movil.
3.5 Desarrollo nativo

El enfoque de desarrollo nativo implica la creacion de aplicaciones especificas para
una plataforma particular, como iOS o Android. Estas aplicaciones se construyen
utilizando los lenguajes de programacion y las herramientas recomendadas por la
plataforma. El enfoque nativo maximiza las caracteristicas y capacidades unicas de
cada sistema operativo, lo que puede derivar en una experiencia de usuario fluida y

optimizada. No obstante, este enfoque conlleva la necesidad de escribir un cédigo
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separado para cada plataforma, lo que puede aumentar la complejidad y el tiempo

requerido en el proceso de desarrollo.
3.5.1 Android

En el contexto del desarrollo nativo, Android ofrece ciertas ventajas notables para
los desarrolladores. Debido a su naturaleza de cddigo abierto, la programacion en
el entorno Android es altamente adaptable y modificable, permitiendo una mayor
flexibilidad en la optimizacion de aplicaciones. Dentro de Android, se utilizan varios
lenguajes de programacion. A continuacion, presentamos los mas prevalentes en la

actualidad:
3.5.1.1 Java

Historicamente, Android ha sido compatible con el lenguaje de programacion Java,
lo que lo convierte en el lenguaje por defecto para el desarrollo de aplicaciones en
esta plataforma. Con una amplia aplicacion y velocidad, Java ha mantenido su

popularidad entre los programadores de Android.
3.5.1.2 Kotlin

Este lenguaje es un proyecto de codigo abierto (licencia Apache 2) desarrollado por
JetBrains, empresa desarrolladora del IDE IntelliJ IDEA, entre otros, que se ha
vuelto el preferido en la comunidad de desarrollo de Android. Sus ventajas incluyen
un codigo claro e intuitivo sin sacrificar la eficiencia, la interoperabilidad con Java y
la solucién de problemas heredados por parte de Java como excepciones por
punteros nulos. Basado en inspiraciones de lenguajes como Scala y Java, Kotlin ha
mejorado la velocidad de compilacion y otras caracteristicas. Desde que Android lo
adopté como lenguaje principal en 2019 se ha convertido en una eleccidn

recomendada para nuevos proyectos; incluso, es obligatorio para proyectos en los
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que se utilice el kit de herramientas para compilar Ul nativas Android, Jetpack

Compose.
3.5.2 10S

Apple proporciona una plataforma unica para crear aplicaciones que funcionan de
manera Optima en sus dispositivos. Este enfoque implica la construccion de
aplicaciones utilizando lenguajes de programacion y herramientas respaldados por

Apple.
3.5.2.1 Swift

Uno de los puntos distintivos del desarrollo nativo en iOS es el lenguaje de
programacion Swift, desarrollado por Apple, que se ha convertido en la opcion
principal para la creacion de aplicaciones en esta plataforma debido a sus
caracteristicas, que les otorga a los desarrolladores una via eficiente y efectiva para

crear aplicaciones de alta calidad y rendimiento para dispositivos Apple.
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3.6 Desarrollo Cross-Platform

El enfoque de desarrollo cross-platform implica la creacién de aplicaciones que
pueden ser implementadas en multiples sistemas operativos mediante el uso de
tecnologias compartidas. Esta metodologia busca optimizar los recursos al
compartir una base de codigo entre distintas plataformas, lo que puede agilizar los
procesos de desarrollo y reducir costos. No obstante, es importante considerar que
puede haber ciertas limitaciones en términos de rendimiento y acceso a

caracteristicas especificas de cada plataforma.

3.6.1 Xamarin
Es una plataforma originada por los desarrolladores de Mono y posteriormente
adquirida por Microsoft; adopta el lenguaje C# para crear aplicaciones nativas con
un nivel de rendimiento destacado. Sin embargo, es esencial mencionar que la
creacion de la interfaz de usuario podria demandar un mayor esfuerzo de desarrollo

y la comunidad de usuarios no es tan activa en comparacion con otros entornos.

3.6.2 React Native
Otra tecnologia prominente en el desarrollo cross-platform es React Native,
impulsada por Facebook, que se basa en el uso de JavaScript o TypeScript y
permite la creacidn de aplicaciones moviles que comparten una base de cddigo
entre sistemas operativos como iOS y Android. Si bien tecnologias anteriores como
Phonegap o Cordova convertian paginas web en aplicaciones méviles, React Native
adopta un enfoque distinto. No recurre a la simple carga de una pagina web en una
aplicacion, sino que utiliza JS para convertir componentes nativos en una aplicacion.
Este enfoque elude las limitaciones que surgian al cargar una pagina web en una

aplicacién movil, proporcionando una experiencia mas nativa y fluida.
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3.7 Desarrollo Multiplataforma

El desarrollo multiplataforma es una variante avanzada del enfoque cross-platform,
cuyo objetivo principal es crear aplicaciones que puedan operar en multiples
plataformas manteniendo un alto grado de codigo compartido. Este enfoque busca
maximizar la reutilizacion de codigo y garantizar una experiencia de usuario
coherente a lo largo de diferentes sistemas operativos. Utilizando tecnologias como
Flutter y Kotlin Multiplatform, el desarrollo multiplataforma puede lograr resultados
gue se asemejan a aplicaciones nativas, tanto en apariencia como en rendimiento,
al mismo tiempo que se aprovechan las caracteristicas especificas de cada

plataforma.
3.7.1 Flutter

Es un framework de codigo abierto respaldado por Google. Destinado tanto a
desarrolladores de frontend como fullstack, permite la creacion de interfaces de
usuario (Ul) de aplicaciones para multiples plataformas con un unico conjunto de
cbédigo. Una caracteristica distintiva de Flutter es su capacidad para generar
rapidamente funcionalidades con un enfoque en la experiencia de usuario nativa
mediante el uso de widgets que encapsulan las diferencias criticas entre
plataformas, como el desplazamiento, la navegacién, los iconos y las fuentes, lo
que proporciona un rendimiento completamente nativo tanto en iOS como en
Android. Aunque Flutter se introdujo inicialmente en 2018 como una solucion
principalmente para aplicaciones moviles, ha evolucionado para admitir el desarrollo
de aplicaciones en multiples plataformas, incluidas iOS, Android, web, Windows,
MacOS vy Linux.
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3.7.2 Kotlin Multiplatform

Kotlin Multiplatform (KMP) esta disefiado para simplificar el desarrollo de proyectos
multiplataforma. Esta tecnologia reduce el tiempo dedicado a escribir y mantener el
mismo codigo para diferentes plataformas, al tiempo que conserva la flexibilidad y
los beneficios de la programacion nativa. KMP es un conjunto de herramientas de
desarrollo que permiten ejecutar Kotlin en varias plataformas. Entre estas
herramientas, se encuentra la interoperabilidad del lenguaje Kotlin con los lenguajes
de otras plataformas compatibles, lo cual permite crear bibliotecas en el mismo
formato que el lenguaje de destino. Por ejemplo, los desarrolladores de iOS suelen
utilizar bibliotecas en formato .framework escritas en Swift u Objective-C por lo que
pueden utilizarlo de la misma manera que cualquier otra biblioteca, sin siquiera
saber que fue escrita en Kotlin. Otra innovacion de Kotlin Multiplatform es la
posibilidad de tener diferentes implementaciones de algunas funciones, segun la
plataforma en la que se ejecute el programa. Para solucionar este problema, KMP
propone escribir la funcion varias veces (una para cada plataforma) y elegir la

correcta al compilar el programa.
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3.8 Herramientas

A continuacién se detallan brevemente las herramientas mas importantes utilizadas

para el desarrollo del proyecto:
3.8.1 Gradle

Gradle es una herramienta de construccion de codigo abierto que se destaca por su
rapidez, confiabilidad y versatilidad. Su lenguaje de construccion declarativo facilita
la lectura y escritura de la légica de construccion, lo que aumenta la eficiencia del
desarrollo. Ademas, es ampliamente compatible con una variedad de lenguajes y
marcos, incluyendo Android, Java, Kotlin Multiplataforma y C/C++, fundamentales
para el desarrollo del presente trabajo. A través de su amplia comunidad de
desarrolladores y su enfoque en la automatizacion, se ha convertido en la eleccién
predeterminada para proyectos Android, y es conocido por su velocidad, capacidad
de manejar proyectos de cualquier tamafo y su confiabilidad, respaldada por
caracteristicas como construcciones incrementales y almacenamiento en caché.
Gradle ofrece una herramienta adicional llamada Build Scan que proporciona
informacion detallada para identificar problemas y depurar construcciones: esto,
sumado a su compatibilidad con las principales IDE vy la linea de comandos, lo han
convertido en una herramienta esencial para la gestion de proyectos de desarrollo

de software.
3.8.2 Maven Publish Plugin

El Plugin de Publicacion de Maven brinda la capacidad de publicar artefactos de
construccion en un repositorio Apache Maven, de esta manera el médulo puede ser
consumido por Gradle. Utiliza una extension en el proyecto denominada publishing

de tipo PublishingExtension que proporciona un contenedor de publicaciones
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nombradas y un contenedor de repositorios nombrados. EI complemento de Gradle
para Android genera un componente para cada variante de construccion en la

aplicacion o médulo de biblioteca.
3.8.3 JFrog

JFrog Artifactory es una solucion DevOps versatil que automatiza y gestiona
binarios y artefactos en todo el proceso de entrega de aplicaciones, mejorando la
productividad en el ecosistema de desarrollo. Entre sus caracteristicas se destacan
la compatibilidad con multiples entornos, una gestién de repositorio universal que
admite una amplia variedad de formatos, una alta escalabilidad y opciones de
replicacién, y una integracion sin problemas con herramientas de construccion.
Ademas, ofrece una interfaz APl personalizable y una potente funcién de busqueda.
La solucion en la nube de Artifactory también facilita la distribucién de software en

multiples ubicaciones, lo que simplifica la gestidn y el control.
3.8.4 GitHub Actions

GitHub Actions es una plataforma de integracion y entrega continua (CI/CD) para
automatizar procesos de construccion, prueba e implementacion. Permite crear
flujos de trabajo que se activan por eventos en un repositorio, como solicitudes de
extraccion o creacion de problemas. Estos flujos contienen trabajos que pueden
ejecutarse en secuencia o en paralelo, cada uno en su propia maquina virtual o
contenedor, y se dividen en pasos que pueden ser scripts personalizados o acciones
reutilizables. GitHub Actions proporciona maquinas virtuales Linux, y MacOS,
plataformas necesarias para la compilacion de los mdédulos dedicados a iOS y
Android. Permite ademas utilizar runners hosteados en su propia infraestructura y

cada uno de estos flujos se ejecuta en su propio entorno de maquina virtual, o dentro
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de un contenedor, y consta de uno o0 mas pasos que ejecutan un script

personalizado reutilizable que puede simplificar sus flujos de trabajo.
3.8.5 CocoaPods

Es un gestor de dependencias muy utilizado en el ecosistema de desarrollo de iOS
que simplifica la administracion de bibliotecas de terceros. Mediante su archivo de
configuracion Podfile, permite especificar y controlar dependencias de manera
eficiente. Con una comunidad activa y una solida resolucion de dependencias,
garantiza que las bibliotecas sean compatibles entre si. Esto simplifica la
actualizacion de bibliotecas y fomenta un desarrollo iOS mas rapido y confiable,
ademas de ofrecer una estrecha integracién con Xcode. En resumen, CocoaPods
es esencial para mantener proyectos iOS actualizados y optimizar la gestién de

dependencias, mejorando la eficiencia y la calidad del codigo.
3.8.6 Split

Split proporciona todas las herramientas necesarias para crear, dirigir y gestionar
flags de caracteristicas (feature flags). Ademas, supervisa el estado de cada
implementacion para que los devs puedan enfocarse en seguir construyendo
productos al separar la implementacion del lanzamiento. Los flags feature permiten
controlar de forma remota si se ejecuta o no, sin necesidad de una nueva
implementacion de cédigo ni lanzamientos. La segmentacion individual permite
realizar pruebas de manera segura en produccion, liberando cambios a equipos
internos, testers de QA o clientes beta, antes de exponerlos al resto de usuarios.
Ampliar gradualmente el lanzamiento a un subconjunto de usuarios, los cuales
pueden ser segmentados por porcentaje o algun atributo, como puede ser

ubicacion, tipo de cuenta o antigiedad de la cuenta.
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4. Desarrollo

Basandonos en los conceptos descritos en el capitulo anterior, este apartado
abordara en detalle el proceso de desarrollo llevado a cabo en el proyecto. Se
examinaran las etapas de implementacion, profundizando en los temas previamente
mencionados, y se proporcionara una guia paso a paso de las tareas ejecutadas
para alcanzar los objetivos establecidos. Ademas, se presentara una descripcion
exhaustiva de las herramientas empleadas, su integracion y aplicacion en el

contexto de este proyecto.
4.1 Situacion inicial

Al inicio de este proyecto, Uala contaba con una aplicacién mévil con la cual un
usuario puede acceder a un ecosistema financiero digital. Para abarcar el mayor
porcentaje de mercado posible, esta App se encuentra desarrollada nativamente
para dispositivos iOS y Android, lo que requiere experiencia en Swift y Kotlin,
lenguajes elegidos para cada version. En una primera instancia, se realizé una
encuesta entre los desarrolladores para corroborar sus conocimientos técnicos
sobre otros lenguajes de programacion. Las alternativas a los lenguajes
mencionados fueron JavaScript/TypeScript y Dart, necesarios para el desarrollo en
React Native y Flutter, respectivamente. El resultado de esta encuesta se refleja en

las figuras 2 y 3:
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Estos resultados brindaron una ventaja para el desarrollo multiplataforma con
opciones como React Native o KMP, pero no fue el unico punto evaluado al

momento de decidir qué lenguaje y framework usar para el proyecto.
4.2 Analisis de tecnologias

Al comenzar la investigacion sobre las tecnologias a utilizar, se tomd nota de que
Microsoft habia finalizado el soporte de Xamarin para dar comienzo al desarrollo
cross-platform mediante .NET6. Por lo tanto, se descartd y se inicio el analisis con
tres posibles tecnologias: React Native, Flutter y KMP. La decision tomo en cuenta

la mayor cantidad posible de aspectos, algunos de los cuales fueron:
4.2.1 Lenguaje

Kotlin es un lenguaje de programacién moderno y conciso que se ha convertido en
el lenguaje oficial de desarrollo en Android, respaldado por Google. Una de las
ventajas mas notables es que ofrece caracteristicas avanzadas que simplifican el
cbdigo, como funciones de orden superior, clases de datos e inferencia de tipos. En
lo que respecta a Kotlin Multiplatform, en lugar de depender completamente de
abstracciones, como sucede con algunas soluciones de desarrollo multiplataforma,
permite escribir cédigo especifico para cada plataforma cuando sea necesario,
brindando mayor control y optimizacion.

Dart, por otro lado, se destaca por su capacidad de compilacion Just-in-Time (JIT)
y Ahead-of-Time (AOT), lo que contribuye a una rapida carga y renderizacion de la
interfaz de usuario en aplicaciones Flutter. La sintaxis de Dart es similar a la de otros
lenguajes populares, lo que facilita su adopcién por parte de los desarrolladores.
Por ultimo, JavaScript es el lenguaje principal de React Native (RN). En términos

simples, RN actua como un puente entre la plataforma de destino y JS. Esto permite
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que la légica de la aplicacion se comunique con los componentes nativos del
dispositivo. Sin embargo, a diferencia de Kotlin y Dart, no es un lenguaje nativo para
ninguna de las plataformas moviles, lo que puede requerir una capa adicional de
abstraccion y puede afectar el rendimiento en comparacién con soluciones

completamente nativas.
4.2.2 Rendimiento

Flutter utiliza su propio motor de renderizado llamado Skia, que permite renderizar
graficos de alta calidad y realizar animaciones suaves. No requiere un puente entre
el codigo y los componentes nativos, lo que puede resultar en mejor velocidad y
rendimiento en comparacion con React Native. Ademas, Flutter puede trabajar con
imagenes pesadas y ofrece un alto rendimiento, incluso en aplicaciones con graficos
intensivos.

React Native opera a través de un puente que comunica el codigo JavaScript con
los componentes nativos. Este puente puede causar cierta latencia y afectar el
rendimiento de la aplicacion, especialmente en comparacion con tecnologias que
no requieren puentes.

Kotlin Multiplatform (KMP) busca la eficiencia al permitir que partes especificas del
cbdigo sean compartidas entre plataformas. Esto puede conducir a un rendimiento
mas optimizado, ya que el codigo compartido puede ser altamente optimizado para
cada plataforma en particular. Sin embargo, la eficiencia exacta dependera de cémo

se implemente y optimice el codigo en cada plataforma especifica.
4.2.3 Interfaz de Usuario (Ul)

En cuanto a la interfaz de usuario, Flutter utiliza el canvas del SDK nativo de las
diferentes plataformas y dibuja sus propios componentes de interfaz en ese lienzo,

siguiendo las especificaciones de Material Design. Ademas, ofrece un conjunto
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amplio de widgets personalizables que proporcionan una apariencia nativa a la
aplicacion. Estos widgets pueden ser ajustados y personalizados para satisfacer las
necesidades especificas de cada aplicacion.

React Native utiliza componentes nativos que se asignan al cédigo JS y proporciona
un conjunto de componentes de interfaz de usuario predefinidos, aunque no son tan
adaptables como los widgets de Flutter.

Aunque existe una version Alpha que permite la creacion de una interfaz de usuario
compartida mediante el uso de Jetpack Compose, el equipo de Platform
desaconseja su implementacion en etapas tan tempranas de pruebas. Por lo tanto,
estas caracteristicas de KMP no se consideran hasta que alcancen un nivel de
estabilidad adecuado y, en caso de ser elegido, seguira siendo necesario escribir el

cédigo de Ul nativo por separado para Android e iOS.
4.2.4 Otros aspectos

La tecnologia impulsada por JetBrains brinda la capacidad de integrarse con
cualquier proyecto existente, permitiendo flexibilidad en la incorporacion de sus
funcionalidades. En contraste, en el caso de Flutter o React Native, es necesario
seguir utilizando su propia infraestructura y estructura de proyecto preestablecida.
En cuanto al tamafio de la aplicacion, un primer ejemplo de "Hola mundo" en KMP
agrega menos de medio megabyte a una compilacion de iOS, gracias a la
flexibilidad de compartir solo el codigo deseado. Cabe senalar que en Android, el
tamafio agregado es cero, ya que las aplicaciones de Android ya utilizan Kotlin. Por
otro lado, Flutter agrega casi 5SMB en ambas plataformas, esto se debe a que incluye

su framework UI.
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4.2.5 Conclusiones

En primer lugar, el profundo conocimiento que nuestro equipo de desarrolladores
tiene Del lenguaje Kotlin fue un factor determinante. Esta familiaridad con el
lenguaje permitié que la curva de aprendizaje fuera mas suave y la sintaxis de Kotlin,
facil de aprender, incluso para desarrolladores de iOS, ya que sigue conceptos
similares a Swift. Ademas, ya se ha utilizado durante afos en aplicaciones grandes
y en produccién, lo que significa que nuestro codigo base esta listo para ser
compartido de manera eficiente entre multiples plataformas.

Para el caso de nuevas aplicaciones, Flutter ofrece un impresionante y poderoso
marco cross-platform, pero es esencial tener en cuenta las limitaciones respecto a
la integracion con aplicaciones existentes y el peso que anade al agregar todo el
framework Ul, a diferencia de Kotlin, que no agrega un SDK en ninguno de los dos
Sistemas Operativos.

La facilidad de integracion de KMP con aplicaciones existentes fue otro factor clave.
La capacidad de elegir qué aspectos del codigo compartir, como las reglas de
negocio o Business Logic, junto con la posibilidad de reutilizar bibliotecas de
componentes Ul existentes, nos brind6 una ventaja significativa. En contraste, tanto
Flutter como RN requerian la creacién de un sistema de disefio desde cero, lo que
habria implicado un mayor esfuerzo y tiempo.

Por ultimo, durante nuestro analisis, hemos observado que en el roadmap de Kotlin
se encuentra la planificacion de lanzar una versién estable de Compose
Multiplatform. Este framework, basado en Kotlin y Jetpack Compose, permitiria la
reutilizacion del Design System que hoy en dia se utiliza en el desarrollo de nuevas
features dentro del ecosistema Android de Uala. Dado que también esta
desarrollado mediante Compose y es compatible con esta tecnologia, su estabilidad

seria un avance importante para facilitar la creacion de interfaces de usuario
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compartidas en multiples plataformas. Aun cuando el punto fuerte a desarrollar sea
compartir sélo la logica de negocio, este punto es un plus que vuelve mas

interesante la eleccion de Kotlin Multiplatform para nuestro desarrollo.
4.3 Médulo de Prueba

Para iniciar el desarrollo multiplataforma, se decidi6 comenzar con un pequefio
modulo que contenga un método para obtener la version del Sistema Operativo. La
intencion es integrar este modulo en las aplicaciones de iOS y Android para validar
su comportamiento y peso, permitiéndonos iterar para incorporar funcionalidades
adicionales, como la realizaciéon de peticiones al backend y el uso de librerias
propias de Uala, como las relacionadas con la autenticacion del usuario, esenciales

para la comunicacion entre las apps y backend a través de peticiones HTTP.
4.3.1 Get platform

Para comenzar con la creacion del modulo a iterar, se cred un repositorio privado
en la cuenta de Github de Ual4, lo que permitira, en el futuro, implementar los flujos
de trabajo necesarios para las pruebas de CI/CD. Una vez creado, se realizé la
clonacion del repositorio localmente y procedimos a crear nuestra aplicacion
multiplataforma siguiendo los pasos proporcionados en la documentacion oficial de
Kotlin Multiplatform. Se configuré la app ingresando la informacién requerida sobre
el proyecto, como su nombre, ubicacién y el SDK minimo a utilizar para Android.
Luego, continuamos con la configuracion de la distribucion de las librerias o
modulos. En el caso de Uala, se utilizé CocoaPods como gestor de dependencias,
lo que permitid mantener el ecosistema iOS con cambios minimos para facilitar la

transferencia de conocimientos a los desarrolladores de iOS en el futuro.
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Responsive Views Activity Game Activity (C++) Native C++

Kotlin Multiplatform App Kotlin Multiplatform Library

Cancel

FIGURA 4: W1zARD NEW PROJECT.
FUENTE: ELABORACION PROPIA BASADA EN LA PRACTICA

Kotlin Multiplatform App

Creates a new Kotlin Multiplatform Mobile project that includes iOS and Android applications and
amodule with code shared on i0S and Android.

Name PPS
Package name com.uala.labs.kmp.pps

Save location JUsers/maurorodriguez/Projects/PPS

Minimum SDK API 21 ("Lollipop®; Android 5.0)

® Your app will run on approximately 99.6% of devices.

Build configuration language Kotlin DSL (build.gradle.kts) [Recommended]

Cancel Previous

FIGURA 5: WizARD KMP PROJECT.
FUENTE: ELABORACION PROPIA BASADA EN LA PRACTICA
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Kotlin Multiplatform App

Creates a new Kotlin Multiplatform Mobile project that includes I0S and Android applications and a module with code shared on i0S
and Android.

Android Application Name

androidApp

i0S Application Name

iosApp

Shared Module Name

shared

Add sample tests for Shared Module

i0S framework distribution

CocoaPods dependency manager

Select the most suitable type of Kotlin framework distribution to Xcode:

« CocoaPods Dependency Manager: Kotlin Multiplatform module is used as a CocoaPods dependency. Requires Ruby
gem installation

« Regular framework: Kotlin Multiplatform module is integrated via internal Gradle task and Xcode Build Steps
configuration. Doesn't require 3rd party tools

Cancel Previous

FIGURA 6: WizARD KMP APP.
FUENTE: ELABORACION PROPIA BASADA EN LA PRACTICA
Al finalizar la configuracion inicial del proyecto, se observo que el proyecto contaba
con tres componentes distintos. Por un lado, dos aplicaciones nativas: una para
Android y otra para iOS. Ambas aplicaciones consumen un modulo llamado shared,
el mismo contiene toda la l6gica de negocio que iremos iterando para ser consumida
por estas aplicaciones que funcionaran como Apps demo. Una vez que estas demos
funcionen correctamente, se generaran las versiones locales de este modulo para
ser utilizadas por las aplicaciones originales de Uala. Dentro del médulo shared se
encuentra la carpeta commonMain, donde se creara la logica de negocio abstracta
del sistema operativo a implementar. En caso de necesitar distintas
implementaciones de un mismo método, se dispone de carpetas separadas para
cada plataforma, donde especificaremos como debera ajustarse el comportamiento

segun los requisitos y condiciones de cada una, en este caso: androidMain e
iosMain.
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Project ¢ X ¥ — Greeting.kt

CaPPS
gradle
O .idea
C3 androldApp

[ gradie
CiosApp greet(): String {

[3 shared
build
Dsrc
[ androidMain [main]
2 commonMain
Kotlin
£ com.uala.labs.kmp.pps
Greeting
Platform.kt
[ iosMain
&2 build.gradle.kts
= shared.podspec
@ .gitignore
&7 build.gradle kts
@ gradie.properties
gradlew
= gradlew.bat
@ local properties
&7 settings.gradle.kts
(b External Libraries
=° Scratches and Consoles

FIGURA 7: PROYECTO INICIAL
FUENTE: ELABORACION PROPIA BASADA EN LA PRACTICA

Para realizar la primera prueba, se ejecutaron las demos de cada sistema operativo
en su respectivo IDE. Al obtener los resultados esperados, procedimos a integrar el
modulo con las aplicaciones de Uala. Para esto, ejecutamos el método assemble
que genera la version del médulo shared para cada plataforma. En el caso de
Android, se genero un archivo con extension .aar que importamos mediante Android
Studio. En cuanto a iOS, se cre6 un paquete llamado Pod, que se instala mediante
CocoaPods y se consume en el IDE principal para desarrollos iOS, como XCode. Al
ejecutar cada aplicacion, verificamos que los resultados siguieran siendo exitosos,
por lo que consideramos que la integracion de los modulos, en principio, funciona

sin complicaciones adicionales.

Firma Estudiante: Firma tutor UNAJ: Firma tutor TAPTA Firma tutor Empresa:
UNAJ:




B B Universidad Nacional Practica Profesional
ARTURO JAURETCHE Supervisada (PPS)

Instituto de Ingenieria y Agronomia
L L. Pagina 40 de 80
Ingenieria en Informatica

FIGURA 8: EJECUCION PROYECTO INICIAL.
FUENTE: ELABORACION PROPIA BASADA EN LA PRACTICA

4.3.2 Dependencias Multiplatform

En una segunda iteracion, el objetivo fue agregar un método que permitiera
consumir una API publica, lo que ayudaria a probar como se comporta la tecnologia
desarrollada con las aplicaciones integradas. A partir de este punto, dichas apps
coexistirian con bibliotecas nativas y Multiplataforma para realizar solicitudes HTTP.
Para lograrlo, incorporamos bibliotecas recomendadas por Kotlin Multiplatform

(KMP), que incluyen:

o Ktor: Es un cliente HTTP utilizado para la comunicacion con APIs y el
backend de Uala.

o Kotlinx.coroutines: Facilita la escritura de codigo que se ejecuta de manera

asincronica.
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o Kotlinx.serialization: Permite mapear las respuestas obtenidas de servicios
consumidos mediante Ktor en formato JSON y convertirlas en objetos

manipulables con facilidad usando Kotlin.

sourceSets {
ktorVersion =
koinVersion =
serializationVersion =

commonMain getting {
dependencies {

implementation( ktorVersion")
implementation( ktorVersion")
implementation( ktorVersion")
implementation( ktorVersion")

implementation( serializationVersion")

implementation( koinVersion")

implementation(

FIGURA 9: DEPENDENCIAS MULTIPLATAFORMA.
FUENTE: ELABORACION PROPIA BASADA EN LA PRACTICA

Una vez que sincronizamos el proyecto mediante Gradle, comenzamos a desarrollar
una arquitectura minima que nos permitira aplicar buenas practicas de desarrollo,
como la separacion de funciones y la inversion de dependencias, entre otras.
Después de crear el modelo de datos que obtuvimos de la API publica seleccionada,
SpaceXApi, se comenzd a crear los servicios y repositorios dentro del médulo
shared, lo que permitié consumir esa informacion desde cada plataforma.

Para recolectar la informacion de forma asincronica en el ecosistema Android, se
optd por utilizar Flow, una libreria propia de Kotlin que suele utilizarse en el
desarrollo nativo Android. Para mantener un estandar, se cre6 una clase abstracta

que permitio especificar como se maneja el contexto de las corrutinas en cada
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plataforma. De esta manera, comenzamos a utilizar las carpetas especificas para la
implementacion nativa dentro de nuestro médulo Multiplataforma: jiosMain vy
androidMain. En commonMain creamos una clase abstracta que contiene un
mainDispatcher una clase particular de KMP denominada expect. Esta clase nos
oblig6 a crear la implementacion especifica de esta clase mediante el uso de actual
class dentro de cada plataforma. Por lo tanto, creamos, respetando la estructura de
carpetas, una clase Dispatcher para cada sistema operativo e indicamos como se
implementaria respetando las especificaciones nativas. En el caso de Android, se
utilizé el Dispatchers de corrutinas Main mientras que i0OS utiliza
MainLoopDispatcher. Esto representa la primera diferencia en la implementacion de
una biblioteca Multiplataforma dentro de nuestro modulo shared.

Para realizar las pruebas se repitid el proceso anterior: primero se validaron los
cambios utilizando las demos que se encuentran dentro del proyecto KMP. Una vez
que se realiza la prueba y se obtienen resultados exitosos, se procede a integrar
esta segunda iteracién en las aplicaciones nativas visualizando los resultados en el

emulador Android y el simulador iOS.
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FIGURA 10: EJECUCION CONSUMO SPACEXAPI.
FUENTE: WWW.JETBRAINS.COM/HELP/KOTLIN-MULTIPLATFORM-DEV/MULTIPLATFORM-KTOR-SQLDELIGHT

Dado el éxito de los resultados y a fin de facilitar desarrollos futuros, decidimos
agregar una nueva dependencia: Koin. Esta biblioteca, desarrollada en Kotlin, es
compatible con proyectos Multiplataforma y proporciona una manera facil y eficiente
de incorporar inyeccion de dependencias en nuestras aplicaciones. Se agregd
entonces la dependencia mediante Gradle, utilizando nuevamente el sector de
dependencias Multiplataforma en el archivo build.gradle. Sincronizado el proyecto,
se continud con la configuracién de Koin dentro del modulo shared y commonMain,
ya que la logica se utilizaria para inyectar dependencias en ambos S.O.: en este
caso, el repositorio correspondiente al consumo de datos desde SpaceXApi. Se
concluyd la configuracion inicial de los médulos a inyectar y, una vez completado el
flujo, iniciamos Koin desde cada aplicacion. En una primera iteracién destinada a la
inyeccion de dependencias, modificamos los archivos que devuelve el sistema
operativo de cada aplicacion e implementamos las facilidades que Koin ofrece.

Creamos los médulos y componentes siguiendo la documentacion oficial del
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inyector de dependencias multiplataforma y, una vez finalizado, realizamos las

pruebas correspondientes.

"Android

FIGURA 11: EXPECT Y ACTUAL CLASS.
FUENTE: ELABORACION PROPIA BASADA EN LA PRACTICA

Con los resultados a favor, continuamos con el refactor del flujo correspondiente a
las peticiones mediante Ktor a la APl antes mencionada y realizamos las pruebas
correspondientes. Con éxito en el proceso, culminamos la segunda iteracion del

moddulo Shared.
4.3.3 Dependencias nativas

La siguiente iteracion en el modulo de pruebas consistié en realizar consultas al
backend propio de Uala. En este caso, se busca obtener los cupones canjeados por
un usuario en el programa de beneficios denominado Uala+. Por cuestiones de
seguridad, todas las API propias de Uala utilizan un sistema de autenticaciéon
basado en diversos tipos de tokens. Antes de realizar las peticiones, debemos

integrar el submodulo de Core que tiene como una de sus responsabilidades mas
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importantes la generacion y validacion de tokens, llamado Authorization. Este
submodulo cuenta con su version nativa tanto para iOS como para Android. A
diferencia de las dependencias anteriores, esta debe integrarse siguiendo las
pautas especificas de cada plataforma.

En el caso de Android, se mantuvo el uso de Gradle y Maven para identificar la
libreria a integrar. Dado que forma parte de un repositorio privado, antes se deben
configurar las credenciales que permitiran, al sincronizar el proyecto, obtener las
dependencias nativas de Android. Estas dependencias facilitan la obtencion del

token que se utiliza al realizar peticiones al backend de Uala.

sourceSets {
commonMain getting
commonTest getting
androidMain getting {
dependencies {
implementation(

implementation(
implementation(
implementation(
implementation(

implementation(

implementation(
implementation(
implementation(
implementation(
implementation(
implementation(

FIGURA 12: DEPENDENCIAS ANDROID.
FUENTE: ELABORACION PROPIA BASADA EN LA PRACTICA

Por otro lado, en iOS, el gestor de dependencias es CocoaPods, y las credenciales
se gestionan mediante SSH. Esta configuracion es propia del ecosistema de
desarrollo de iOS, lo que hizo que la configuracion fuera compleja en los primeros

intentos de sincronizar el proyecto para validar la integracion de dependencias.
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kotlin {
androidTarget
iosXé4()
iosArmé4()
iosSimulatorArmé4 ()

cocoapods {

framework

specRepos {
url(
url(

}

pod(

FIGURA 13: DEPENDENCIAS I0S.
FUENTE: ELABORACION PROPIA BASADA EN LA PRACTICA

Una vez integradas las dependencias, se puede continuar con la incorporaciéon de
las mismas al modulo. Para ello, se hace uso de la potencia de Kotlin Multiplatform
(KMP) mediante clases expect. Estas clases actuan como interfaces que obligan a
cada plataforma a declarar la implementacion correspondiente mediante clases del
tipo actual. De esta manera, logramos utilizar API especificas de cada plataforma
dentro del médulo compartido shared y emplearlas sin problemas al momento de

implementar la l6gica de negocios.
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publish.gradle & : KMMUserCredentials.kt

com.uvala.labs.kmm.base

KMMUserCredentials {

getTokenSynchronously(handleNoSession: Boolean = ): String

FIGURA 14: OBTENER TOKEN MEDIANTE USERCREDENTIALS.
FUENTE: ELABORACION PROPIA BASADA EN LA PRACTICA

Este tipo de declaraciones permite que, al integrar librerias nativas, cada plataforma
utilice las clases correspondientes. Por ejemplo, en Android, se logré implementar
el método para obtener el token mediante el uso de una interfaz propia de la libreria
Core.Authorization llamada UserCredentialsinterface. En el caso de iOS, para
implementar el método para obtener el token, se utilizé la libreria nativa de iOS a

través del protocolo TokenProviderProtocol.

[< l0SUserCredentials.kt

cocoapods.UalaCoreInterfaces.TokenProviderProtocolProtocol
KMMUserCredentials( ( r: TokenProviderProtocolProtocol) {

getTokenSynchronously (handleNoSession: Boolean) .getToken()
ik

< AndroidUserCredentials.kt

ar.com.bancar.vala.auvthorization.data.UserCredentialsInterface

KMMUserCredentials( : UserCredentialsInterface) {

getTokenSynchronously(handleNoSession: Boolean): String {

.getTokenSynchronously(handleNoSession)

FIGURA 15: IMPLEMENTACION NATIVA DE USERCREDENTIALS.
FUENTE: ELABORACION PROPIA BASADA EN LA PRACTICA
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Para avanzar con la integracion de las librerias nativas de autenticacion, se hizo uso
de estas clases que posibilitan obtener el token. Este viaja en las llamadas al
backend como parte de los headers de cada peticion. Para mantener coherencia
con el resto de los mddulos desarrollados dentro de Uala, se procede a crear una
arquitectura escalable que tiene en cuenta que contamos con un inyector de

dependencias.

Presentation Domain Data

FIGURA 16: VIEWMODEL ARCHITECTURE.
FUENTE: ELABORACION PROPIA BASADA EN LA PRACTICA

Koin facilita el uso de los distintos médulos en diferentes partes de la aplicacion,
incluso la posibilidad de crear una arquitectura multimédulo en caso de ser
necesario. Para actualizar sus beneficios se modifico la estructura de la
configuracion inicial de Koin, ya que es necesario que, al inicializarse en cada
plataforma, estas envien la implementacion de nuestra interfaz en Android y el
protocolo en iOS. De esta manera, se obtiene un unico punto de entrada para todos

los servicios que incluyen peticiones.
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initKoin(koinInput: KoinInput, appDeclaration: KoinAppDeclaration = {}): KoinApplication {
stopKoin()

startKoin {
appDeclaration()
modules (getSharedModules (koinInput))

getSharedModules(koinInput: KoinInput): List<Module> {

(countryId, environment) = koinInput

environmentConfig = KmpConfigurations.getConfiguration(countryId, environment)

list0f (platformModule() getDataModule (koinInput, environmentConfig)

FIGURA 17: INICIALIZAR KOIN.
FUENTE: ELABORACION PROPIA BASADA EN LA PRACTICA

La ultima clase a desarrollar fue el ViewModel. esta es una clase que tiene una
responsabilidad particular, ya que conectara la interfaz de usuario con la légica de
negocios incluida en los repositorios. Este ViewModel (VM), como los creados en
cada feature a desarrollar, usara el tipo de Kotlin open, que permite aplicar herencia
en la aplicacion nativa de iOS, justamente en la clase similar a la del VM de Android
que cuenta actualmente con una implementacion basada en la arquitectura
ObservableObject. En esta clase, se definieron los diferentes estados de la pantalla.
Asi, al iniciar el flujo, se mostrara un efecto shimmer mientras se realiza la peticion
al backend. Al obtener los datos, se ocultaran los componentes de cargas para
mostrar los datos obtenidos en las pantallas correspondientes. Es importante
destacar que, al compartir la I6gica en ambas plataformas, el comportamiento sera
el mismo. Solo sera necesario definir qué componentes visuales se utilizaran para
mostrar los datos.

Luego de la configuracion inicial de la integracién de las librerias, se continud con

la implementacion del modulo en la aplicacion utilizada como demo. También se
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agrego la libreria propia de Uala que se encarga del inicio de sesion para obtener
los parametros mencionados previamente, que Koin utilizara para inyectar nuestros
repositorios. Una vez que la inyeccidn de dependencias ha iniciado, la aplicacion
dispone de las credenciales suficientes para realizar peticiones al backend.
Comenzamos las pruebas en la aplicaciéon Android, donde contamos con la interfaz
de usuario correspondiente para listar los cupones utilizando Compose y obtenemos
los resultados esperados obteniendo una respuesta correcta por parte de nuestro
modulo KMP.

Mis cupones

. Cupén por $100 en Amazon
Vencimiento 07/09/2023

»  Cupén por $100 en Amazon
Vencimiento 07/09/2023

.  Cupdn por $100 en Amazon
Vencimiento 07/09/2023

s Cupon por $100 en Amazon
to 07/09/2023

»  Cupon por $100 en Amazon
Vencimiento 07/09/2023

. Cupén por $100 en Amazon
Vencimiento 07/09/2023

»  Cupon por $100 en Amazon
Vencimiento 07/09/2023

FIGURA 18: MIS CUPONES DESDE KMP.
FUENTE: ELABORACION PROPIA BASADA EN LA PRACTICA

Dentro de la demo iOS inicializamos el mddulo de KMP mediante una clase del tipo
struct, propia de Swift, en la cual implementamos un método estatico que recibe los
parametros del environment y procede a generar la configuracion inicial del inyector
de dependencias. Se desarroll6é el viewmodel nativo, que se utiliza en Swift, para

vincular la pantalla de cupones con los servicios que realizan la llamada al backend,
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de forma tal que nuestra clase herede de nuestro VM multiplataforma y probamos

la aplicacién obtuvimos el mismo comportamiento que en la demo de Android.
4.3.4 CI/CD

Automatizar las pruebas, la compilacion, la validacion del cédigo y el despliegue
desde el comienzo de un proyecto de desarrollo, especialmente en uno
multiplataforma, permite una mayor eficiencia al centrarse en la creacion y mejora
de caracteristicas, en lugar de realizar tareas manuales repetitivas. Ademas,
asegura que cada cambio en el codigo se someta a pruebas y validaciones de
manera sistematica. Esta automatizacion no sélo acelera la deteccidon de errores,
sino que también garantiza que el software permanezca en un estado funcional en
todo momento.

La automatizacion también contribuye a mejorar la calidad del software. Al ejecutar
pruebas de manera continua y desplegar automaticamente las versiones probadas
y validadas, se reduce significativamente el riesgo de errores y problemas en
produccion. Esto conduce a un software mas confiable y robusto, lo que facilita la
gestion de versiones y correcciones. Ademas, permite una rapida y coherente
implementacion de soluciones a medida que el proyecto evoluciona, promoviendo

asi un desarrollo mas eficiente y seguro.
4.3.4.1 Android

En una primera iteracion del proceso de automatizacion, se optdé por realizar un
despliegue local de la version Android del moédulo multiplataforma. Para esto, se
utilizaron las librerias nativas de Maven y JFrog, que permiten distintos tipos de
despliegues a través de la configuracion especifica de ambientes en los archivos

Gradle del proyecto.
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Para iniciar la configuracion, se agregaron las dependencias al proyecto y al médulo

compartido desde los archivos build.gradle respectivos.

pluginManagement {

repositories {
google()
gradlePluginPortal()
mavenCentral()

maven { url = uri(

artifactoryUser: String
artifactoryPa String
artifactoryUserSn : String
artifactoryPasswo shot: String

maven {

= artifactoryUser
= artifactoryPassword

maven {
url = uri(
credentials {
= artifactoryUserSnapshot

= artifactoryPasswordSnapshot

FIGURA 19: CONFIGURACION DE MAVEN Y JFROG.
FUENTE: ELABORACION PROPIA BASADA EN LA PRACTICA

Una vez que se integraron las librerias, se configur6 Maven para el uso correcto de
credenciales, repositorios y ambientes a desplegar desde el archivo Settings.gradle.
Una configuracion adicional incluyd la creaciéon de un archivo Publish.gradle. A
través de la combinacién de los plugins maven-publish y jfrog-artifactory, se
establecio el path donde se llevaria a cabo el deploy. Se declararon los tipos de
build a generar, incluyendo una version debug para desarrollo y una version release
para produccion.

Al comenzar con las pruebas, se generd una version local que llevé a cabo la
compilacién y publicacion del moédulo multiplataforma, simulando el proceso de

publicacion al repositorio remoto de JFrog configurado.
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Debug: Project Y

&7 gradle shared:publish

&7 gradle shared:artifactoryPublish

&7 gradle shared:podPublishDebugXCFramework

&7 gradle shared:podPublishReleaseXCFramework

&7 gradle shared:podPublishXCFramework

&7 gradle shared:prepareLintJarForPublish

&7 gradle shared:publish

&7 gradle shared:publishAarPublicationToJFrogRepository
&7 gradle shared:publishAarPublicationToMavenLocal

&7 gradle shared:publishAllPublicationsToJFrogRepository

&7 gradle shared:publishDebugPublicationToJFrogRepository

&7 gradle shared:publishDebugPublicationToMavenLocal

&7 gradle shared:publishlosArm64PublicationToJFrogRepository

&7 gradle shared:publishlosArm64PublicationToMavenLocal

&7 gradle shared:publishlosSimulatorArm64PublicationToJFrogRepository

&7 gradle shared:publishlosSimulatorArm64PublicationToMavenLocal
gradle shared:publishlosX64PublicationToJFrogRepository

&7 gradle shared:publishlosX64PublicationToMavenLocal

& gradle shared:publishKotlinMultiplatformPublicationToJFrogRepository

&7 gradle shared:publishKotlinMultiplatformPublicationToMavenLocal

&7 gradle shared:publishReleasePublicationToJFrogRepository

&7 gradle shared:publishReleasePublicationToMavenLocal

&7 gradle shared:publishToMavenLocal

FIGURA 20. TAREAS DE PUBLICACION DESDE GRADLE.
FUENTE: ELABORACION PROPIA BASADA EN LA PRACTICA

Al ejecutar la tarea publishDebugPublicationToMavenLocal se obtiene un Android
Archive (.aar) que contiene recursos de Android, clases en Kotlin/Java y bibliotecas
C/C++ del proyecto shared. De esta manera, la biblioteca de recursos resultante se
puede compartir e integrar de manera sencilla en proyectos nativos de Android.

El siguiente paso consistio en replicar este proceso para publicar una versién remota
de la libreria. Esto permitié probar la integracion mas alla del entorno local mediante
los repositorios de JFrog. Se ejecutd la tarea correspondiente a la publicacion
remota publishDebugPublicationToJFrogRepository sin agregar mayor complejidad,
ya que esta se cre6 automaticamente al momento de establecer la configuracion de

los plugins.
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Platform

1.0.0-SNAPSHOT

FIGURA 21: REPOSITORIO JFROG.
FUENTE: ELABORACION PROPIA BASADA EN LA PRACTICA

Una vez creada la version remota dentro del repositorio Uala de JFrog, se continué
con su integracion en la aplicacién nativa de Android mediante Gradle, como

cualquier otra libreria nativa. Esto permitié verificar que la libreria se publicd de

manera exitosa.
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implementation(coreCatalogue.

implementation(coreCatalogue.
implementation(coreCatalogue.
implementation(coreCatalogue.

implementation(coreCatalogue.

implementation

implementation(

implementation(

$ualaloyaltyVersion

$koinVersion")

$serializationVersion")

api platform(coreCatalogue.
api(coreCatalogue.
api(coreCatalogue.
api(coreCatalogue.

api(coreCatalogue.

api(coreCatalogue.

FIGURA 22: INTEGRACION DE DEPENDENCIAS KMP.
FUENTE: ELABORACION PROPIA BASADA EN LA PRACTICA

El ultimo paso para mejorar el flujo de CI/CD en el proyecto Android fue crear un
workflow. Se denomina asi al grupo de pasos o tareas asociadas a cualquier flujo
correspondiente a la construccion de un modulo o aplicacion. En este caso el
workflow a crear sera el encargado de automatizar el despliegue del médulo cada
vez que se realizara un Pull Request (PR) o Push al branch principal (main) del
proyecto. Para esto, se utilizd la herramienta proporcionada por GitHub llamada
Actions. Esta herramienta facilita la creacidn de flujos mediante archivos .yml, donde
se configura el nombre del workflow, cuando se ejecutara, el sistema operativo a
utilizar (en este caso, Ubuntu para un mejor rendimiento costo-beneficio) y los pasos
a ejecutar. En este caso el flujo se activa cuando se realiza un push en el branch
main y los pasos a ejecutar para esta version incluyen la configuracion de Java
necesaria para la compilacion del proyecto y la ejecucion de la tarea de Gradle,

utilizada anteriormente para publicar el modulo en los repositorios remotos de JFrog
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una vez que el modulo se hubiera compilado. De esta manera, concluyo la primera
iteracion de la automatizacion del médulo multiplataforma para ser integrado como

una libreria nativa de Android.

Project S X i kmm) build-android.ym!

[ vala-labs-kmm : Build Android
O github
[ workflows
build-android.yml
build-ios.yml
scan_mobsf.yaml
> B

C3 androidApp

> D gradle
D iosApp : ubuntu-latest

> (7 shared
@ .gitignore
uild.gradie kts
€3 gradle.properties = up J
1 : actions/setup-java@v3

&7 settings.gradle.kts
> (b External Libraries

= Scratches and Consoles 9 le-build-action@v2

: ./gradlew publishDebugPublicationToJFrogRepository

FIGURA 23: ANDROID WORKFLOW.
FUENTE: ELABORACION PROPIA BASADA EN LA PRACTICA

@ Merge pull request #6 from Bancar/ci-cd-ios

Summan y
build

Usage

Workflow file

FIGURA 24: ANDROID ACTIONS.
FUENTE: ELABORACION PROPIA BASADA EN LA PRACTICA
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4.3.4.2 10S

Para dar continuidad a la automatizacion, se buscé replicar los pasos previamente
ejecutados para el entorno Android, enfocado en el desarrollo de una version local
de la libreria multiplataforma. El objetivo era integrar dicha libreria en aplicaciones
nativas de iOS, lo que implicaba mantener la misma metodologia que utilizan los
desarrolladores de iOS de Uala para exportar médulos a la App publicada en la
AppStore de Apple.

Un analisis detallado de la estructura del proyecto permitié asegurar que el camino
a segquir era utilizar XCFrameworks como formato de salida de nuestro modulo. El
resultado de este proceso debid publicarse en un repositorio privado de Uala para
luego ser integrado como una dependencia a través de Cocoapods, siguiendo un
enfoque similar al empleado al integrar la libreria de UalaCorelnterfaces dentro de
nuestro modulo shared.

En contraste con el workflow de Android, la configuracion inicial del plugin de
Cocoapods resulto suficiente para continuar con la publicacion del framework. Este
plugin se integré a Gradle y, una vez sincronizado el proyecto, generoé las tareas
necesarias para la compilacién y publicacion local del XCFramework junto con su
archivo podspec correspondiente. La ejecucion de la tarea
podPublishXCFramework cre6 tanto una version depurada (debug) como una
productiva, ambas listas para ser exportadas al repositorio privado.

Para automatizar la operacion de exportacion del XCFramework al repositorio de
Pods de Uala, se implementd un nuevo flujo en GitHub Actions, teniendo en cuenta
las particularidades de la compilacién de modulos en el entorno de iOS. Esto incluyo
el requisito de utilizar una maquina virtual con sistema operativo MacOS; de lo
contrario, la compilacién no generaria el framework necesario. Esta configuracion

se realiz6 en el archivo .yml, que define los pasos a ejecutar cuando se genera un
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pull request o push en la rama principal del proyecto (main), al igual que en el flujo
de Android.

Dentro del archivo .yml, se desarroll6 el step utilizando action/checkout@yvZ2 para
clonar el repositorio en la maquina virtual; se instalé la versidén requerida de Java
(Java 17) mediante setup-java@v3 y se agrego la conexidon SSH utilizando las
credenciales de los repositorios privados de Uala. El ultimo paso para completar la
configuracion del entorno fue llevar a cabo el setup de Gradle, una herramienta
clave para ejecutar las tareas de publicacion del modulo, lo cual se realiza a traves
de Gradle-build-action@Vv?2.

Finalizada la configuracion, se agregd un siguiente step para compilar el médulo
utilizando la tarea build de Gradle. Esto, a su vez, genera los archivos necesarios
para que el plugin de Cocoapods pueda publicar el XCFramework correctamente a
través de la tarea podPublishXCFramework, misma task que se utilizé en la prueba
local. Con este ultimo paso, el flujo de trabajo produce los archivos requeridos para
su publicacién en el repositorio privado de Pods de Uala. Esto implica afadir un
paso que clone el repositorio, configure las credenciales necesarias y cambie al
directorio del repositorio clonado. Luego, en un paso subsiguiente, se crea una
carpeta con el nombre de la version actual del modulo y se copian tanto el
XCFramework como el podspec al nuevo directorio. Finalmente, se ejecuta un
ultimo paso encargado de realizar el commit y el posterior push de los cambios
relacionados con la creacion de la nueva version del modulo multiplataforma.

De esta manera, el proyecto cuenta con tareas destinadas a realizar publicaciones
locales para corroborar el funcionamiento normal de la publicacion de modulos, asi
como facilitar la instalacion en distintos proyectos locales que lo requieran. Ademas,
se incluyen dos flujos de trabajo destinados a automatizar el proceso de publicacién

remota del médulo multiplataforma en sus respectivos repositorios privados. En una
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proxima iteracion, se podrian agregar steps para ejecutar las pruebas del proyecto

durante la compilacion de cada una de estas versiones, e incluso implementar algun
corrector de codigo como Lint Actions.

Project

7 uala-labs-kmm
[ .github
[ workflows

build-android.ym!

scan_mobsf.yam!

(s}
(3 androidApp
[ gradle

= gradlew.bat
@ local.properties
lish.gradle

&7 settings.gradie.ts
b External Libraries

= Scratches and Consoles

FIGURA 25: 10S WORKFLOW.
FUENTE: ELABORACION PROPIA BASADA EN LA PRACTICA

@ build 1.0.34: update pod import

FIGURA 26: IOS ACTIONS.
FUENTE: ELABORACION PROPIA BASADA EN LA PRACTICA
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4.4 Modulo Promociones

4.4.1 Analisis y propuestas

Para comenzar con la eleccion de la feature a desarrollar se realizdé un analisis
previo de flujos en los que se pudiera implementar un modulo multiplataforma que
beneficiara de alguna manera tangible a los usuarios mejorando su experiencia, ya
sea agregando alguna nueva funcionalidad, o mejorando la performance de la app,
y se brindo al Product Owner dos posibilidades para que priorizara cual deberia ser
el modulo a desarrollar dentro de esta practica profesional.

La primera opcion consistia en agregar persistencia de datos a ciertos componentes
de la pantalla de Home como accesos directos, movimientos, tarjetas del usuario,
entre otros componentes. Esta feature permitiria evitar la realizacién de peticiones
constantes al backend cada vez que el usuario ingresa a la app para obtener datos
que generalmente no varian y suelen ser constantes durante grandes plazos de
tiempo. Ademas, al guardarlos en una base de datos local, dentro del celular, el
proceso de lectura de estos datos seria mucho mas rapido que en caso de
obtenerlos realizando peticiones HTTP a servicios cloud.

La otra opcidn era reemplazar uno de los flujos mas utilizados en las dos
plataformas: Promociones. Esta feature se basa en mostrarle al usuario las
diferentes promociones a las cuales puede acceder por ser usuario de Uala, pero la
caracteristica principal de este flujo era que en ninguna de las dos plataformas eran
parte propia de la app nativa, sino que al acceder desde cualquiera de los accesos
al moédulo de promociones, la app lanzaba a un navegador externo que navegaba
automaticamente a la url de Uala destinada a mostrar las promociones. La
problematica particular de que el flujo no estuviera desarrollado en forma nativa en

ninguno de las dos plataformas no solo se basa en que perjudicaba la experiencia
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de usuario, sino que de algun modo este salia de la aplicacion, con el riesgo de
dejar de usarla. Otro de los problemas era que el equipo de marketing perdia la
posibilidad de aplicar métricas desde los SDK que se utilizan para medir tiempos,
procesos, usabilidad, errores, por mencionar algunas de las métricas en las cuales
se basan las decisiones y la prioridad de los desarrollos o campafas destinadas a
captar nuevos usuarios o fidelizar a los existentes. Las ventajas de optar por esta
opcidon brindaria a MKT la posibilidad de aplicar estudios incluso sobre con qué
marcas desarrollar campanas o renovar las promociones teniendo en cuenta cuales
son las mas solicitadas por los usuarios midiendo incluso aspectos especificos del
flujo como la busqueda de categorias, o el acceso al detalle de cada marca.

Una vez que desde el equipo de Producto analizaron los pros y contras de cada una
de las posibilidades, estos eligieron desarrollar de forma nativa la feature de
Promociones por la posibilidad de aplicar métricas al flujo completo, el consejo por
parte de Core que evidenciaba la mejora en el proceso de integracion y deploy en
el AppStore que suele lanzar advertencias por tener flujos que necesitan de
navegadores incrustados dentro de la app para utilizar una funcionalidad, y el
consenso por parte de UX/UI de que brindar una funcionalidad nativa iba a mejorar

sustancialmente la experiencia de navegacion de la app.
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FIGURA 27: FLUJO DE PROMOCIONES INICIAL.
FUENTE: ELABORACION PROPIA BASADA EN LA PRACTICA

De esta manera el modulo a desarrollar debia mostrar las promociones vigentes
para los usuarios de Uala brindando la posibilidad de filtrar, por categoria e
ubicacién, ademas ofrecer una pantalla de detalle donde se especifique la
informacion importante sobre cada promocion, como puede ser los dias de vigencia,
los términos y las condiciones, o los codigos para uso, y, por ultimo, desde la misma
pantalla de detalle se agregarian accesos a webs destinadas a las marcas
participantes.

A nivel técnico, uno de los requerimientos mas importantes, sin mencionar que el
desarrollo sea nativo, era que toda la informacion se debia actualizar de forma
automatica sin necesidad de lanzar nuevos releases de las apps, por lo que se
establecioé que la informacion a consultar tenia que ser provista por un sistema de
gestion de contenidos utilizado por marketing, como es Contentful. Al igual que todo
desarrollo nuevo era necesario hacer uso de las librerias destinadas al uso de
componentes propios del Design System de Uala denominado Abra, disponible para

ambas plataformas.
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4.4.2 Desarrollo

Teniendo en cuenta que, al ser una feature nueva, se debia definir como se iban a
organizar no solo el cédigo en términos de su arquitectura sino también resolver
otras dudas técnicas. Coémo se dividirian los repositorios? ¢Se debia utilizar un
repositorio para el desarrollo KMP y otros dos para la parte visual de cada
plataforma? ;Se podrian integrar los componentes visuales al repositorio general
de cada app? ¢, Se deberian generar nuevos repositorios por feature donde convivan
los modulos multiplataforma junto con los de Android e iOS? Esta decision debia
tener en cuenta que al crear nuevos repositorios, estos iban a necesitar
automatizacidn para los procesos que no pertenecieran exclusivamente al proyecto
por lo que se tomo la decision en conjunto, con arquitectura de ambas plataformas,
de crear un repositorio propio para los modulos multiplataforma donde se
modificaria la I6gica de negocio a compartir y, ademas, todo evolutivo a nivel interfaz
de usuario debia realizarse dentro de los repositorios existentes y, en caso de que
actualmente no contaran con uno, se podria crear uno por S.O. si podria separarlo de
la app integrada. Distribuir las responsabilidades de esta manera facilité el comienzo
del desarrollo pero, una vez finalizado el proceso, se realizo una evaluacién de como
podria seguir iterando este proceso al implementar mas features utilizando la
tecnologia de Kotlin Multiplatform a medida que se distribuyera el conocimiento en
los equipos de desarrollo.

Sobre la base de lo desarrollado en el médulo de prueba, se pudo reutilizar el disefio
de arquitectura separando en capas nuestro feature. Dentro del package Data se
agregaron las clases que mapean los request y response necesarios para obtener
las promociones realizando peticiones a GraphQL mediante Ktor, al igual que se

implemento anteriormente. Las clases destinadas a la conexion entre las apps y la
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API también se ubicaron dentro de Data; estas implementan los métodos del

package Domain:

com.vala.labs.kmm.data.repository

PromosRepositoryImpl(
romosRemoteData
: String

) : PromosRepository {

getPromos(): PromotionData {

availablePromotions = mutableListOf<PromotionItem>()

(currentSkip < max limit) {
promotions = getPro mit, currentSkip)

availablePromotions.addAll(promotions)

(promotions. < limit)

currentSkip += limit

mapToPromotions(availablePromo

FIGURA 28: PROMOCIONES - DATA.
FUENTE: ELABORACION PROPIA BASADA EN LA PRACTICA

Dentro de la capa dominio se definieron los métodos necesarios para implementar
toda la légica de negocio mediante interfaces repository. En esta capa ademas de
las interfaces, se crearon los models, clases que mapean las propiedades mas
significativas para definir las entidades que se usaran dentro del flujo mediante la
capa Ul de promociones. Por ultimo se crearon los UseCase que facilitan la
comunicacion entre cada repository con el ViewModel que consumira cada app para

mostrar la informacion mediante sus moédulos Ul.
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com.uala.labs.kmm.domain.repository

PromcsRepository {

getPromos(): PromotionData
getBanners(): List<PromotionBanner>
getTitles(): PromotionTitle

getPromotionDetails(promoId: String): PromotionDetails

FIGURA 29: PROMOCIONES — DOMAIN.
FUENTE: ELABORACION PROPIA BASADA EN LA PRACTICA

com.uala.labs.kmm.domain. usecasd

GetPromosUseCase ( : PromosRepository) {

@Throws(Throwable: : )
invoke(): Flow<Result<PromotionData>> = flow {
emit(

{

Result.success( .getPromos())

(ex: Exception) {
Result.failure(ex)

FIGURA 30: PROMOCIONES - USECASE.
FUENTE: ELABORACION PROPIA BASADA EN LA PRACTICA

En la capa de presentacion del modulo multiplatform solo se cre6 un ViewModel,
que tiene como responsabilidad exponer y ejecutar los métodos necesarios para
realizar las peticiones a la APl de contentful que brindaran la informacién que viaja
mediante las capas Domain y Data al modulo Ul. Con el desarrollo de Loyalty

funcionando, solo se adaptaron los métodos a los nuevos casos de uso, con la
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particularidad de que en el desarrollo anterior los métodos eran privados: al ingresar
a la pantalla de Cupones, se inicializaba el ViewModel y ejecutaba automaticamente
el flujo de peticiones y recoleccion de datos mediante Flows; en este caso, la
decision fue que los métodos para obtener las promociones fueran publicos y, de
esta manera, que fuera mas flexible para la comunicacién por parte de la Ul de cada
plataforma. Ademas de los métodos, el ViewModel es el encargado mantener el
estado de cada pantalla y, por ejemplo, al iniciar las peticiones a Contentful,
comunicarle a las pantallas que el estado es de carga, por lo tanto estas mostraran
componentes de carga como Shimmers o CircleLoading, segun el caso, siguiendo

las indicaciones del equipo de Disefio.

PromotionsKmpViewModel : MainIoExecutor() {

.onSuccess { data ->

(data.

currentData.copy(

}
r

.onFailure { error -> . = Pri StateUI.Error(error) }

FIGURA 31: PROMOCIONES - VIEWMODEL.
FUENTE: ELABORACION PROPIA BASADA EN LA PRACTICA

Con la experiencia reciente del desarrollo multiplataforma del flujo Mis cupones,
crear la légica de negocio de Promociones no generé mayor dificultad mas que la
de entender como realizar los request hacia Contentful y poder modelar las

respuestas de la AP/ hacia clases que faciliten la representacion visual mediante
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los componentes visuales de cada Design System. Este proceso de adaptar los
reponse de la APl de GraphQL evidencié muchos errores en el modelado de datos
al momento de generar la API. Uno de los mas evidentes es que, para obtener los
datos para listar todas las promociones, hay que realizar 4 peticiones distintas que
devuelven por separado los datos de, por ejemplo, titulos, categorias, locaciones y
promociones. La ventaja de unificar el proceso de obtencion, mapeado y devolucién
de datos permite que este error se siga replicando por cada plataforma. Mas alla de
la ventaja de identificar y describir el error, en un futuro, mejorando la API, es posible

que pueda solucionarse.

Por cuestiones relacionadas a los equipos de Disefio y Producto se dio prioridad al
desarrollo Android para continuar con el proceso de incorporar de forma nativa el
flujo de Promociones a las apps. Utilizando los componentes de Abra, sistema de
disefio desarrollado mediante Compose para apps android, se siguieron los
lineamientos actuales para desarrollar cada uno de los componentes visuales
necesarios para asimilar el flujo creado para la Web de Uala, pero adaptandolo a
las caracteristicas propias de una app mobile. Como se menciond anteriormente, al
crear la interfaz grafica, se hizo uso del repositorio general de Uala donde se
encuentra la aplicacibn que integra cada uno de los modulos, divididos
generalmente por feature, que conforman la aplicacion de cada sistema operativo.
Se agregd un package Promotions en el cual se fueron creando los componentes
visuales mediante Compose, la activity que contendra el flujo completo mediante la
estrategia de Compose, conocida como Coordinador, mediante la cual se pasan
como parametros el ViewModel, el contexto y se van creando los métodos para
generar toda la navegacion entre las distintas Screens del flujo, con sus respectivos
estados de inicio (/nit), carga (Loading), error (Error) y datos (Success). De esta

manera, segun la interaccion del usuario, tenemos una unica fuente de verdad
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mediante la cual se pueden disparar los distintos procesos del flujo, como pueden
ser filtrar datos, navegar a las webs de las marcas o navegar a pantallas de detalle.
Para conectar la Ul con el ViewModel del médulo multiplataforma repetimos la
configuracion de Koin, por lo que como paso previo agregamos las dependencias
necesarias como Koin y Kotlinx.Serialization. La dependencia de Promociones
multiplataforma utiliza la misma configuracion de Dagger que nos permitio,
anteriormente, exportar médulos a los repositorios remotos de Uala en JFrog por lo
que solo es necesario pushear al branch dedicado a promociones y, al generar el
PR, se dispara el flujo automatico de deploy en JFrog que nos permite importarlo
con facilidad en la app integrada. Una vez sincronizado el proyecto, comenzamos a
desarrollar los métodos necesarios para la inicializacion del ambiente de Koin. Para
esto, agregamos al inicio de la app un método que obtuviera los datos del ambiente,
como son el pais, el environment (debug, stage, prod) y los tokens necesarios para
cada environment. Una vez culminada la configuracién de Koin, se prosiguio a
inyectar el PromotionViewModel al PromotionActivity y utilizar los models del

dominio para llenar cada componente con la informacion correcta.
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FIGURA 32: PROMOCIONES — APP — INITKOIN.

FUENTE: ELABORACION PROPIA BASADA EN LA PRACTICA

ar.com.ban ala.uvi.promotions

PromotionsActivity : VisualBaseComponentActivity() {

: Promotions ewModel inject()

onCreate(

.onCreate(

setContent {
scaff

) { paddingValuves ->
Box(

Modifier.padding(

)4

2: Bundle?) {

paddingValues.calculateTopPadding())

FIGURA 33: PROMOCIONES - ACTIVITY.

FUENTE: ELABORACION PROPIA BASADA EN LA PRACTICA
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Culminada la etapa de desarrollo, se comenzaron a ejecutar las pruebas en distintos
ambientes y, al obtener éxito en cada una de estas, se continu6 con la generacion
de un Split que permitiera generar un publico especifico para que la salida a
produccion fuera solo a un porcentaje para facilitar el control de cualquier
contingencia que pudiera llegar a suceder. La implementacion de Split como
herramienta para segmentar publico hace que no sea necesario depender de la
salida de un release para cambiar un flujo, como puede ser prender o0 apagar una
feature, por lo que agregarla al desarrollo de promociones nos di6 la posibilidad de
mantener el flujo que utiliza un navegador externo para acceder a la funcionalidad
desde la web y, en la misma versién de la app, direccionar a una proporcion de los
usuarios hacia el desarrollo nativo de promociones. Se agreg¢ la légica necesaria
para obtener el estado del Split antes de acceder a las pantallas y se realizaron las
pruebas con distintos usuarios para validar que cada uno viera el estado
correspondiente y navegara segun la configuracion indicada para cada tipo de
poblacion.

MainActivity.kt

goToPromotions() {
.goToPromotions()

MainViewModel.kt

goToPromotions() {
= Event(

PromotionsNavigation(

! .getTreatment(

FIGURA 34: LECTURA DE FEATURE FLAG.
FUENTE: ELABORACION PROPIA BASADA EN LA PRACTICA
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FIGURA 35: CONFIGURACION DE SPLIT.
FUENTE: ELABORACION PROPIA BASADA EN LA PRACTICA

Terminado el desarrollo, se armo el PR necesario a fin de integrarlo en la app. Al

utilizar el repositorio general de Uala no hubo necesidad de agregar o modificar el

workflow de CI/CD y se pudo generar una version de pruebas para ser aprobada

por el equipo de QA, antes de subir los cambios a cada Store.

{ Promociones

U
todos los
meses

No te pierdas estas super
promociones

RRGENTINE

£oMICCON

25% de descuento en entradas
generales.

21/1/2023 a1 1012/2023

< Promaciones

EaMICCON

Aprovechd un 25% de descuento en la
compra de entradas generales para
Argentina Comic-Con 2023,

Del 2111172023 al = Buenos Aires
10M12/2023

( Apravechalo )

Bases y condiciones

FIGURA 36: PROMOCIONES - FLUJO FINAL.

FUENTE: ELABORACION PROPIA BASADA EN LA PRACTICA
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5. Conclusiones

Teniendo en cuenta que el presente trabajo surgi6 como parte del programa de
mejoras continuas que aplica Uala para mejorar los distintos procesos que se
realizan dentro de la organizacion, se puede evidenciar que el trabajo de
investigacion y desarrollo fue exitoso. Se logré crear, automatizar e integrar un
modulo multiplataforma a las apps nativas Android e iOS, lo que generd un nuevo
modelo de desarrollo en la empresa que reducira los tiempos no sélo de codificacion
sino de time to market, plazo de tiempo que transcurre desde la definicién de una
feature o producto hasta que esta disponible en las store para el usuario final. Segun
las métricas obtenidas en el desarrollo del médulo Loyalty se redujo el tiempo de
desarrollo en un 30%, teniendo en cuenta que el desarrollo nativo en cada
plataforma promedio 15 dias frente a los 10 dias consumidos para realizarlo
mediante Kotlin Multiplatform, teniendo en cuenta ademas que el trabajo realizado

por el desarrollador iOS se redujo a menos de la mitad.

A pesar de que el resultado final fue satisfactorio, durante el desarrollo se
encontraron diversos bloqueos o situaciones que resultaron dificiles de resolver,
como por ejemplo la escasa documentacion para casos especificos, como son la
integracion de librerias nativas para iOS a través de Cocoapods, la compatibilidad
entre versiones de las distintas dependencias utilizadas en ambas plataformas o mi
escaso conocimiento del lenguaje Swift al momento de integrar los modulos en iOS.
Al momento de integrar librerias nativas android, este proceso no varié del que se
utilizaba previamente por lo que no agregé complejidad al proyecto, El caso de iOS,
por el contrario, demoro varios dias el proyecto al no contar con mensajes claros
por parte del IDE y framework: la documentacion mencionaba ejemplos simples

pero no brindaba informacién para casos donde se utilizan credenciales, SSH o
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submaddulos para acceder a las dependencias, como fue en el caso del modulo de
Core encargado del manejo de credenciales necesarias para inicializar los
ambientes mediante Koin. Una cuestion que por momentos puso en riesgo el
proyecto fue la incompatibilidad entre versiones de las apps integradas y las
dependencias utilizadas para generar los médulos multiplatform. Al momento de
generar el primer modulo se intentaron utilizar las versiones estables mas actuales,
tanto de Kotlin (1.9.0) como de las librerias necesarias para la integracién con iOS
como Koin (3.4.0) y Cocoapods (1.9.0). El porqué de esta decision era buscar la
mayor estabilidad posible para una tecnologia que crece dia a dia pero no cuenta
con afnos de estabilidad como podria ser el ejemplo de Futter. El Problema era que,
dentro del proyecto multiplataforma, coexisten sin problemas las distintas librerias
pero, al momento de integrarlas a las apps, surgen conflictos con otras librerias,
incluidos con SDK importantes como los encargados de transaccionar pagos. Esto
obligd a realizar distintos analisis de dependencias, identificar los conflictos y
adecuar las versiones necesarias para solucionarlos mediante el uso de la
herramienta dependencies de Gradle lo que derivé en reemplazar las versiones de

librerias que generaban el conflicto por lo que se optd utilizar las siguientes:

- Kotlin 1.6.21.
- Koin 3.2.0.
- Cocoapods 1.6.21.

Por otra parte, uno de los beneficios mas significativos fue la implementacién de los
workflows destinados a CI/CD que permitieron, ademas, convertir un repositorio en
un template reutilizable por cualquier equipo que desee comenzar a migrar su logica
de negocio hacia multiplatform. La posibilidad de contar con un repositorio donde

conviven tanto la légica de negocio como las demos destinadas a probar las
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distintas features en cada S.O., incluso en diferentes niveles de ambientes, sin
necesidad de integrarlo a las apps integradas, facilita el traspaso del desarrollo
plenamente nativo a uno multiplataforma, sin cambiar el modo de trabajo de los
programadores, lo que repercutira en una mejor adaptacion de estos al nuevo
paradigma. Con la finalizaciéon de este proyecto se sientan las bases para unificar
la l6gica de negocio de cada plataforma en una unica fuente de verdad por lo que
facilita que cada app obtenga el mismo comportamiento sin importar el S.O. donde
se esté ejecutando, reduciendo no solo la cantidad de desarrolladores necesarios
para la creacion y/o modificacion de cualquier feature sino también el cdodigo
relacionado a cada funcionalidad. lo que evita duplicidad de cddigo y disminuye la
posibilidad de aparicion de bugs.

En relacion con los aspectos que podrian mejorar se pueden mencionar varios,
como puede ser la migracion de los componentes graficos a repositorios propios de
cada modulo multiplataforma, lo que reduciria los tiempos de pruebas, teniendo en
cuenta que el proceso de sincronizacion, compilacion y ejecucion de las apps
integradas es mucho mayor al de las demos. Para esto se podrian integrar las
dependencias propias de Uala relacionadas al sistema de disefio de cada tecnologia
y asi mantener todo aspecto relacionado al modulo en un solo repositorio, por lo
que importarlo desde otros modulos o apps seria aun menos costoso. Otra de las
propuestas que se hicieron al equipo de Arquitectura fue la migracion de
herramientas de gestion de publico, analisis de performance o eventos e incluso
librerias relacionadas con la persistencia de datos como son Firebase Analytics,
Firebase Performance, Split y SQLite. Agregar traces para obtener métricas de
rendimiento, o la cantidad de usuarios que ingresan a cierta seccion de las apps,
son procesos que se deben unificar para que los resultados sean accesibles, caso

similar a la segmentacion de publico: hoy en dia se realizan en cada plataforma
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utilizando distintas estrategias, lo que se deberia simplificar. Por ultimo, durante el
desarrollo de este proyecto se realizé en paralelo una POC en android utilizando la
persistencia de datos como estrategia de mejora de rendimiento y es algo que,
segun las métricas obtenidas en la app android, ha mejorado sustancialmente los
tiempos de carga e inicio, por lo que replicarlo usando KMP seria una ventaja
significativa para ambas plataformas. Por ultimo, una de las mejoras mas
importantes a implementar sera la de empezar a compartir componentes visuales
utilizando Compose Muiltiplatform, tecnologia que al momento del desarrollo de este
proyecto se encuentra en fase de desarrollo y pruebas por lo que su utilizacion
gqueda momentaneamente bloqueada hasta que logre la estabilidad necesaria para
la salida a produccion de un producto utilizado por mas de 5 millones de usuarios.
La posibilidad de reutilizar el Design System Abra desarrollado en Compose
reduciria aun mas los tiempos de desarrollo y el resto de los beneficios antes
mencionados, sin cambiar el lenguaje ni formas de desarrollo para, por lo menos, la

mitad de los programadores de la organizacion.
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6. Reflexiones sobre PPS como espacio de
formacion

Durante el transcurso de la carrera obtenemos conocimientos técnicos que nos
facilitan la incorporacién al campo laboral con la posibilidad de trabajar en areas tan
distintas como puede ser Redes, Seguridad, o incluso Desarrollo, siendo esta ultima
la que mayor salida laboral tiene para los estudiantes, incluso en los primeros afios
de la carrera cuando la formacion nos permite elegir puestos dentro de distintas
areas 0 equipos como puede ser backend, frontend, mobile o0 mas orientados a
analistas funcionales. En mi caso, la combinacion de materias como “Proyecto de
Software”, “Redes” y “Base de datos” me dieron la confianza necesaria para iniciar
mi camino como desarrollador mobile, por lo que al iniciar esta practica profesional
cuento con varios afos de experiencia y un seniority avanzado, por lo que en un
principio no logré dimensionar lo que podria beneficiarme realizar esta experiencia.
Al comenzar a pensar en el proyecto y llevarle mi propuesta a mi tutor
organizacional, arquitecto de Uala con el que no tenia contacto hasta ese momento,
empecé a darme cuenta de que estaba frente a la posibilidad de aplicar todos los
conocimientos adquiridos durante la carrera: ya no solo debia desarrollar un codigo,
sino planificar y gestionar cuestiones relacionadas a tiempos de desarrollo, recursos
e, incluso, incursionar en el disefio de arquitecturas o procesos de automatizacion
en los que nunca habia trabajado por no pertenecer a areas o niveles de jerarquia
encargadas de procesos tan importantes y centrales para aplicaciones de uso
masivo. Esta practica me dio la oportunidad de mostrarme como un referente y llevar
adelante un cambio de paradigma en una empresa tan importante como es Uala.
Ademas, trabajar a la par de los arquitectos android e iOS me hizo crecer como

profesional, adquirir habilidades blandas que son dificiles de aprender por el solo
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hecho de estudiar una carrera.
Al concluir esta practica y dado lo exitoso de la misma, no sélo logré un cambio en
mi seniority, sino también el respaldo por parte de colegas que vieron la importancia
del trabajo realizado y mi capacidad para estar al frente de iniciativas de
investigacion, lo que ademas abrioé puertas hacia otros desarrollos de este tipo en
los que ya estoy trabajando. En resumen creo que la experiencia de atravesar esta
instancia siempre sera beneficiosa para el estudiante, haya tenido o no una
experiencia profesional al momento realizarla, porque nos obliga a mejorar,
incorporar nuevas habilidades y enfrentar nuevos desafios a cambio de una
experiencia unica en la que debemos ser protagonistas, a sabiendas de que, gracias
a nuestra formacion, tenemos todas las herramientas para conseguirlo, seguir

creciendo y, sobretodo, aprendiendo.
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- Flutter.dv (2023), Flutter. Disponible en https://flutter.dev/ (Consultado el 28/11).

- Github.com (2023), Github Actions. Disponible en
https://docs.qgithub.com/en/actions (Consultado el 28/11).

- Gradle Build Tool (2023), Gradle Build Tool. Disponible en https://gradle.org/
(Consultado el 28/11).

- Gradle.org (2023), Maven Publish Plugi. Disponible en

https://docs.gradle.org/current/userguide/publishing _maven (Consultado el 28/11).

- HiBob.com (2023), Onboarding a Uala. Disponible en
https://hibob.com/uala/docs/onboarding (Consultado el 28/11).

- JFrog.com (2023), JFrog Artifactory. Disponible en https://[frog.com/help/r/jfrog-

artifactory-documentation/jfrog-artifactory (Consultado el 28/11).

- KMP Dependency Injection framework (2023). Koin DI. Disponible en https://insert-
koin.io/ (Consultado el 28/11).

- KotlinLang.org (2023). Kotlin Multiplatform. Disponible en
https://kotlinlang.org/docs/multiplatform (Consultado el 28/11).

- ReactNative.dev (2023). React Native. Disponible en https://reactnative.dev/
(Consultado el 28/11).

- Oficcial IDE for Android Apps (2023), Android Studio. Disponible en
https://developer.android.com/studio (Consultado el 28/11).
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- Oficcial IDE for Apple Apps (2023), Xcode 15. Disponible en
https://developer.apple.com/xcode/ (Consultado el 28/11).

- Uala.com.ar (2023), Somos Uala. Disponible en https://www.uala.com.ar/nosotr@s
(Consultado el 28/11).

Firma Estudiante: Firma tutor UNAJ: Firma tutor TAPTA Firma tutor Empresa:
UNAJ:




