[
unl LA UNIVERSIDAD
EN INTERNET

Universidad Internacional de La Rioja

Escuela Superior de Ingenieria y Tecnologia

Master Universitario en Desarrollo y Operaciones (DevOps)

Automatizacion del ciclo de integracion y
despliegue continuos de una aplicacion
movil desarrollada en Flutter

Trabajo fin de estudio presentado por: Sayri Cachiguango Maigua
Tipo de trabajo:
Director/a:

Desarrollo practico
Rafael Merlo Loranca
Fecha: 20 de julio de 2022



Sayri Cachiguango Maigua
Automatizacion del ciclo de integracion y despliegue continuos de una aplicacion mévil desarrollada en Flutter

Resumen

En el contexto del desarrollo de software tradicional, los equipos de desarrolladores que
trabajan sobre el mismo proyecto de forma independiente a menudo reportan problemas a
la hora de la integracién de cada una de sus partes. Debido a esta independencia vy
metodologia tradicional, los proyectos suelen ser presentados hasta el final del ciclo para su
integracion y despliegue, lo que a su vez repercute en gastos innecesarios y generacion de

errores.

Al tratarse de un aplicativo mévil mantenido por un kit de desarrollo de software que
construye aplicaciones multiplataforma, la entrega y despliegue continuo depende de la
plataforma para la que vaya a ser desplegada y probada, pues este proceso tendria que

realizarse por cada plataforma.

La integracion y despliegue continuo (CI/CD) surge como una practica DevOps para resolver
los problemas de las metodologias tradicionales con el objetivo de mejorar la calidad y entrega

de un producto de software, de la mano de las metodologias agiles y herramientas DevOps.

Este trabajo de fin de master presenta la creacidén de un entorno que automatiza el ciclo de
integraciéon y despliegue continuo en el desarrollo de un aplicativo movil, expone qué es y
como se consigue este nuevo enfoque de desarrollo de software. También en el cual se explica
los conceptos basicos de las tecnologias necesarias para la implementacion de un pipeline y
posteriormente resume algunas de las herramientas populares de cddigo abierto utilizadas

para CI/CD.

Palabras clave: DevOps, integracidon continua, despliegue continuo, pipeline CI/CD.
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Abstract

In the context of traditional software development, where teams of developers worked on
the same project independently, often report problems when integrating each of its parts.
Due to this independence and traditional methodology, projects are often submitted until the
end of the cycle for integration and deployment, it generates unnecessary costs and many

errors.

Continuous Integration and Deployment (CI/CD) emerges as a DevOps practice to solve the
problems of traditional methodologies to improve the quality and delivery of a software

product, hand in hand with agile methodologies and DevOps tools.

This master's thesis presents the creation of an environment that automates the integration
cycle and continuous deployment in the development of a mobile application, exposes what
it is and how to achieve this innovative approach to software development. It also explains
the basic concepts of the technologies required for the implementation of a pipeline and then

summarizes some of the popular open-source tools used for CI/CD.

Keywords: DevOps, continuous integration, continuous deployment, Cl/CD pipeline
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1. Introduccion

Existen varios procesos involucrados entre el editor de texto del desarrollador donde el cédigo
es escrito y la maquina del usuario final donde el software es ejecutado. El proceso de hacer
gue un software esté listo para el uso de los usuarios finales, testers y otras partes interesadas,
se denomina implementacidon o entrega. Estos procesos forman parte del ciclo de vida de
desarrollo de un sistema (SDLC). El ciclo de vida de desarrollo de software con sus siglas en
inglés SDLC consiste en la descripcién de un procedimiento para planear, disefiar, crear,
testear y desplegar software o una aplicacion que garantiza la calidad y precision del software
generado (GoodFirms, 2020). Varios escenarios en el SDLC exigen que se realicen tareas
relevantes en esas etapas, puesto que administrar esos escenarios sin un estdndar o una
practica de la industria a menudo es extremadamente dificil para la mayoria de los proyectos,
en realidad existen diferentes practicas para administrar con éxito el ciclo antes mencionado.
Estas practicas se denominan metodologias, y dos de las metodologias mas utilizadas son en
cascada y agiles. Este trabajo se centrard también en DevOps, que ird de la mano con otras
metodologias agiles, pues las metodologias de desarrollo de software han ido evolucionando
constantemente ante las nuevas necesidades en el proceso de desarrollo, por ello marcos de
trabajo como DevOps y metodologias agiles son importantes hoy en dia (Dominguez Acosta,
2021). Cabe recalcar que implementar DevOps con métodos tradicionales es una tarea
realmente dificil, puesto que uno de los principales objetivos de DevOps es ofrecer nuevas
funciones de software con frecuencia, rapidez y calidad (Jabbari, bin Ali, Petersen, & Tanveer,

2016).

La practica de integracién y entrega continuas (y despliegue continuo) es perfectamente
compatible con las metodologias agiles en proyectos de desarrollo de software. Estas son
practicas que simplifican el proceso de ejecutar el desarrollo de tareas de ciclo de vida del
software y se enfoca en el aseguramiento de la calidad y lanzamientos exitosos del producto.
Estas practicas de CI/CD introducen el concepto agil DevOps de flujo de trabajo denominado
pipeline de CI/CD, un conjunto de tareas bien definidas que se automatizan para garantizar la

calidad del cadigo.

El objetivo principal de adoptar pipelines de CI/CD en la escena industrial es integrar cambio

en el cdodigo efectivamente, realizar pruebas sin esfuerzo, y reducir el tiempo de entrega del



Sayri Cachiguango Maigua
Automatizacion del ciclo de integracion y despliegue continuos de una aplicacion mévil desarrollada en Flutter

software a produccién, para que las nuevas caracteristicas estén disponibles para los usuarios
finales de manera mas temprana. Para los desarrolladores de software, la adopcion de estas
practicas, los libera de tareas innecesarias y repetitivas y les proporciona mas tiempo para
enforcarse en el desarrollo de nuevas funciones, y al mismo tiempo reduce el riesgo de

introduccidn de futuros errores y desconfiguracion de la infraestructura.
1.1. Justificacion del trabajo

La importancia de este trabajo es mostrar las oportunidades de la automatizacién del ciclo
CI/CDy las practicas DevOps a desarrolladores de software y equipos pequefios de desarrollo.
Las practicas DevOps, pipelines CI/CD e implementaciones en la nube se han vuelto una
tendencia en los ultimos tiempos, pues no sélo las grandes organizaciones deben beneficiarse
de su uso, sino también los desarrolladores auténomos y pequefias organizaciones. Adoptar
las practicas y aprovechar la tecnologia para la produccién de software de alta calidad debe
convertirse en una prioridad dentro de las empresas, para ello una vez que la mentalidad de
DevOps se encuentre instaurada, configurar los pipelines y usarlas puede ser realmente simple

y de facil integracién con el flujo de trabajo actual.

En el TFM analizaremos los antecedentes a nivel tedrico y se mostrard una implementacion
de un pipeline CI/CD completamente automatizado, capaz de integrar, entregar e
implementar un aplicativo movil. Con el objetivo de demostrar que cualquier desarrollador de
software o equipo pequefio puede implementar facilmente dicha tecnologia, utilizando una
cantidad minima de herramientas y configurandolas de una manera que no incurra en un
costo adicional con una rapida puesta en marcha. Por ello, la intencién detras de la
implementacién del caso prdactico es demostrar cuan facil, rdpido y rentable se puede crear e
integrar un pipeline CI/CD en un flujo de trabajo habitual, sea este un desarrollador auténomo

0 equipo pequefio.
1.2. Planteamiento del problema

Muchas son las causas que han logrado que los frameworks de desarrollo de aplicaciones
nativas multiplataforma (Android, iOS, Web) se popularicen tanto entre los desarrolladores,
pues al contar con bajo presupuesto, tiempos de entrega casi inmediatos, equipos pequefios

de desarrollo, han hecho que el uso de estas nuevas tecnologias de desarrollo de software

10
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vayan en constante incremento, pues de cierta manera son una opcidn de desarrollo facil y

rapida, ademas de evitar un costo elevado en el desarrollo de aplicaciones Android, iOS o Web.

El desarrollo de aplicaciones nativas brinda una principal ventaja, la cual proporciona un mejor
rendimiento de las aplicaciones en los dispositivos, ademas de brindar una mejor experiencia
de usuario. Las aplicaciones desarrolladas nativamente cuentan con soporte completo del
hardware y del sistema operativo lo que repercute en un alto nivel de rendimiento
(Dharmwan, 2021). Fomentar el uso de un framework para desarrollar aplicaciones nativas
multiplataforma, provee una solucion con multiples resultados, utilizando el mismo cédigo

para el despliegue de aplicaciones en plataformas como iOS o Android.

Para el despliegue de una solucién nativa multiplataforma, se debe tomar en cuenta que esta
debe compilarse desde entornos de desarrollo compatibles, en el caso de iOS su compilacién
debe correr sobre un sistema operativo MacQOS, lo que conlleva a una serie de limitantes al

estar desarrollando desde Windows o Linux.

Este trabajo pretende promover el uso de las mejores herramientas para crear un pipeline
Cl/CD que resuelva las problematicas antes mencionadas, ya que automatizar la integracion y
el despliegue de la aplicacién desde un ambiente centralizado solventaria este principal cuello

de botella.
Con el fin de dar seguimiento al trabajo se ha construido una planificacion.

Figura 1. Planificacion del trabajo de fin de mdster.

2022

X ¢

e ] as 4
4
@ CElaboracién del TFM _ Elaboraci6n del TFM @ =br. 25l 11 @ 78 dias
Primera reunion con Director de ... abr. 25 | Primera reunion con Director de TFM | TFM
Entrega 1: Borrador inicia abr. 26 -may. 5 @) Entrega 1: Borrador inicial | TFM
Entrega 2: Borrador intermedio may. 7 - jun. 2 @ cnirega 2: Borrador intermedio | TFM
Segunda reunién con Directord..  may. 9 | Segunda reunién con Director de TFM | TFM
Entrega 3: Borrador final jun. 4-jul.7 @ -rircga 3: Borrador final | TFM
Tercera reunion con Director de .. jun. 6 | Tercera reunion con Director de TFM | TFM
Cuarta reunion con Directorde T... jul. 11 | Cuarta reunion con Director de TFM | TFM
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X . Entrega 1: Borrador inicial ntrega 1: Borrador inicial @ zbr 26 - may 5 @ 10 dias
Trabajos relacionados abr. 26 -may. 5 Trabajos relacionados | TFM
Resumen abr.26-may. 5 Resumen | TFM
Planteamiento del problema abr. 26 -may. 5 Planteamiento del problema | TFM
Objetivos y metodolegia de trab... abr.26-may. 5 Objetivos y metodologia de trabajo | TFM
Objetivos especificos abr.26-may. 5 Objetivos especificos | TFM
Objetivo genera abr. 26 -may. 5 Objetivo general | TFM
Metodalogia del trabajo abr. 26 -may. 5 Metodologia del trabajo | TFM
Justificacion del trabajo abr.26-may. 5 Justificacion del trabajo | TFM
Introduccién abr. 26 -may. 5 Introduccién | TFM
Estructura de la memoria abr. 26 -may. 5 Estructura de la memoria | TFM

Contextualizacion y antecedentes abr. 26 -may. 5 Contextualizacion y antecedentes | TFM
Contextoy estado del arte abr.26-may. 5 Contexto y estado del arte | TFM

Conclusiones del estado del arte  abr. Conclusiones del estado del arte | TFM

)
&
3
@

2

Entrega 2: Borrador intermedio Entrega 2: Borrador intermedio @ may. 7 -jun. 2 @ 27 dias
Desarrollo especifico de la contri... may. 7 -jun. 2 Desarrollo especifico de la contribucion | TFM
Planificacion / Andlisis / Requisi.. may. 7 -jun. 2 Planificacion / Andlisis / Requisitos | TFM
Descripcion del sistema desarro.. may. 7 - jun. 2 Descripcion del sistema desarrollado / Implementacion | TFM
Evaluacion may. 7 - jun. 2 Evaluacion | TFM
@ Entrega 3: Borrador final Entrega 3: Borrador final @ jun. 4 - 30 @ 27 dias
Revisién de desarrollo especific..  jun. 4-30 @ --:ision de desarrollo especifico de la contribucion | TFM
Conclusiones y trabajo futuro jun. 4-30 @S Conclusiones y trabajo futuro | TFM
Conclusiones jun. 4-30 @ Conclusiones | TFM
Lineas de trabajo futuro jun. 4-30 @R | in<as de trabajo futuro | TFM

Fuente: Propia
1.3. Estructura de la memoria

Los antecedentes tedricos es lo primero que se encuentra establecido en la siguiente seccidn,
seguida de otras secciones donde se investiga la conceptualizacion de la aplicacidn, objetivo,
desarrollo de la aplicacidn, conclusién y trabajo futuro. La siguiente seccién, Contexto y estado
del arte, ofrece una breve presentacién de la tecnologia y sienta las bases para la

implementacién de la teoria que se presentara en las secciones siguientes.

El objetivo general, objetivos especificos y metodologia de trabajo seran descritos en la
seccion 3. En el apartado cuarto se describe el paso a paso del desarrollo de la contribucion,
ejemplos de cédigo fuente, diagramas de disefio, la utilidad del software, y la arquitectura del
disefio del software, que lastimosamente se encuentra fuera del alcance de este trabajo.En el
apartado quinto se desarrollardn las conclusiones del trabajo y las posibles mejoras a realizar

a partir de lo expuesto en este TFM.

12
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2. Contexto y estado del arte

Antes de embarcarnos en el ciclo de integracién, y despliegue continuo, debemos
familiarizarnos con la tecnologia que rodea esta area. El presente capitulo proporcionara una
breve introduccién a los conceptos de DevOps, integracion continua, despliegue continuo,
pipeline de CI/CD, framework de desarrollo de aplicaciones nativas multiplataforma. La
explicacion a detalle del desarrollo de una aplicacidén nativa se encuentra mas alla del alcance

de este trabajo, por lo que se utilizara un enfoque pragmatico.
2.1. Contextualizacion y antecedentes

Un conjunto de herramientas se deriva de los conceptos mencionados en el parrafo anterior.
Con el objetivo de cumplir con los principios DevOps y las metodologias agiles, a continuacidn,

se listaran las herramientas que necesita el proyecto:

» Herramienta de planificacion de trabajo, para que los desarrolladores e interesados
puedan debatir sobre él y realizar un seguimiento.

» Un administrador de control de versiones, para mantener un Unico repositorio de
codigo fuente y garantizar que cada commit se construya en el repositorio de
integracion.

» Un servidor para el flujo de trabajo de un pipeline de CI/CD para compilar, probar e

implementar cédigo, y llevar a cabo despliegues continuos.

El panorama de la tecnologia de la informacion ha cambiado exponencialmente al introducir
tendencias y tecnologias contempordneas cada afo. Sin embargo, todavia tenemos que
escribir cddigo, probar cédigo, implantar el cédigo y entregar el software. Esta tarea era muy

diferente de cdmo es hoy durante la era pre-agil y DevOps del desarrollo de software.
2.1.1. Ciclo de vida de desarrollo de sistemas

Al igual que la construccion de objetos del mundo real, los sistemas de informacion se definen,
planifican, disefian, desarrollan, prueban, implementan y mantienen. Este proceso es
indispensable en todo sistema de informacién y solo varia en las etapas internas y la diversidad
de herramientas, tecnologia y marcos que alli se aplican. Este proceso es comunmente

denominado como Ciclo de vida de desarrollo de sistemas.
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En los escenarios mas comunes del ciclo de vida del desarrollo de sistemas en las que se basan
la mayoria de los proyectos son: analisis de requerimientos, disefio, desarrollo, pruebas,
implementacidon y mantenimiento. En el marco agil, estas etapas ocurren con frecuencia y se
aplican de forma repetitiva en pequenos fragmentos de trabajo llamados Scrum y en
pequefios periodos llamados Sprint en lugar de aplicar a todo el proyecto. DevOps
generalmente usa esta forma agil de trabajar, sin embargo, DevOps presenta muchos otros

beneficios, tales como:

1. Incremento de la velocidad de entregas y despliegues en un ambiente de

produccion.

2. Disminucion de errores en el ciclo de desarrollo a través de la automatizacion.
3. Mejorar el control del ciclo de desarrollo de un producto.

4. Mejor la confiabilidad del producto entregado.

5. Mejora la comunicacion de las diferentes areas involucradas. (Pragma, 2021)

Estos beneficios sin duda alteran positivamente el ciclo de vida del software y los cuales seran

aplicados en la practica de la integracidn y entrega continuas la cual es descrita mas adelante.
2.1.2. Metodologia agil y practicas DevOps

Las metodologias agiles introducen una gran cantidad de practicas y principios tales como la
colaboracidn, el desarrollo incremental, pruebas repetitivas, flexibilidad, retroalimentacion,
enfoque en el cliente, etc. Estas prdcticas promueven una organizacién mas efectiva en el
desarrollo de software, lo que al mismo tiempo provoca la necesidad de lanzamientos,

pruebas e implementaciones mas frecuentes.
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Figura 2. Proceso tipico de desarrollo de software bajo el marco de trabajo dgil.
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La Figura 2 representa un marco de trabajo agil aplicado a un proyecto de desarrollo de
software con las seis etapas mas comunes que se repiten en el ciclo. Los lanzamientos pueden
ser diferentes versiones del software, nuevas funcionalidades, o correccion de errores. Es sélo
una representacion simplificada del proceso de desarrollo de software actual, en algunos

casos puede incluir mas etapas intermedias.

El cambio tecnoldgico y las nuevas formas de trabajo, tales como la adopcién de practicas
DevOps, exigen la automatizacion de tareas repetitivas para una gestion de proyectos eficaz y
eficiente. Por lo que cada vez mas equipos han ido desarrollando y adoptando la

automatizacién de pipelines de CI/CD.

Como se representa en la siguiente figura, uno de los problemas mds comunes que impiden
pasar mas rapido del cédigo a produccidn, es la no automatizacién del pipeline de compilacion
e implementacion. También se evidencia que la adopcién de la automatizacién de pipelines
ha incrementado levemente desde el afio 2018, disminuyendo en un 4% los problemas por no

adopcidn de un pipeline automatizado.
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Figura 3. Documento extraido de 2020 DevOps Trends Survey by Atlassian & CITE Research.
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Los pipelines de CI/CD estan siendo cada vez mas comunes en las empresas que desean
automatizar el proceso de desarrollo de software. En una practica muy comun de DevOps, los
pipelines son respaldadas por técnicos dedicados. El objetivo principal de DevOps es
incorporar el proceso de desarrollo y operaciones de tal manera que se reduce las barreras
entre estos dos equipos. Las prdcticas relacionadas con DevOps, incluido el disefio y
mantenimiento de pipelines de CI/CD, son habilidades importantes que se deben adquirir
como desarrollador, ya que es posible que empresas pequefias no tengan un administrador
de sistemas dedicado o personal de DevOps capacitado para crear y respaldar los pipelines de

integracion continua y de implementacion continua.

“La innovacion inherente en DevOps es la conexidon entre dos cohortes organizacionales, es
decir, Desarrollo y Operaciones. La desconexion tradicional entre estas funciones condujo a
silos dafinos que resultaron en grandes ineficiencias en la entrega de software. Sin embargo,
conectar las funciones de Desarrollo y Operaciones ha llevado a la creacién de nuevos
patrones de colaboracion entre roles que incluyen Desarrolladores, Arquitectos, Scrum

Masters, Product Owners, Testers” (Aymeric, 2020)
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Segun la encuesta (The 2021 State of Database DevOps) realizada por RedGate Software en el
afio 2021, una empresa dedicada a brindar soluciones de base de datos ha documentado lo
siguiente: Casi tres cuartas partes de las organizaciones, 74%, han adoptado DevOps de alguna
forma en su enforque de desarrollo, comparado con un 47% del afio 2020. Segun los autores
de la encuesta, ha surgido una clara correlacién entre la adopcién de DevOps y el rendimiento
de la entrega de software, liberando cambios en aplicaciones mas rapido, con mas frecuencia

y COn menos errores.
2.1.3. Planificacién y colaboracién

La planificacién y colaboracién juegan un papel importante dentro del ciclo de desarrollo de
software basado en DevOps y marcos de trabajo dagiles. Dentro del contexto existen varias
herramientas que ayudan a los lideres y equipo de desarrolladores a planificar y dar

seguimiento a sus tareas.

Una herramienta de gestion de proyectos es un software que sirve para la planificacion,
organizacién y gestién de un equipo involucrado en un trabajo, de manera que todos tengan
claro las tareas que deben desarrollar, cuando realizar la entrega y quien debe ejecutarlas

(Edix Espaiia, 2021).

Las herramientas de colaboracion en linea permiten un flujo de trabajo mas coordinado al
proporcionar una plataforma nos permite interactuar en equipo ya sea para discutir sobre un
tema, intercambiar archivos, interaccién en tiempo real. Estas herramientas tienen que ver

con sincronizar a las personas (The Digital Project Manager, 2022).
2.1.4. Implementacién de Software

Varias etapas del ciclo de vida como, la construccion del cédigo, control de versiones,
integracion continua, entrega continua, y despliegue continuo conforman un pipeline de
CI/CD. El pipeline es usado para desplegar software en produccion o pruebas. La integracion
continua es la primera etapa del pipeline el cual ayuda a los desarrolladores a integrar su
cadigo en el repositorio. La entrega continua por otra parte, como su nombre lo indica, es el
proceso de asegurar el cddigo para su despliegue a produccién y el despliegue continuo se
basa en automatizar el despliegue del cddigo listo. Todo el pipeline puede ser activado
dependiendo de un conjunto de reglas predefinidas y los desarrolladores pueden trabajar en

el cddigo y su integracion, la entrega y el despliegue pueden suceder cuando sean requeridos.
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2.1.5. Control de versiones con Git

EL control de versiones es una tecnologia que permite rastrear y manejar los cambios del
cddigo, lo cual permite al desarrollador colaborar en un cddigo base en comun, suministrando
detalles entorno a los cambios en el cddigo y haciendo posible regresar a un estado anterior

facilmente.

Segun (Tsitoara) el control de versiones no es mas que la administracion de multiples
versiones de un proyecto. Para manejar una version, cada cambio (incorporacién, edicién, o
remocién) en los archivos de un proyecto deben ser rastreables. Cada cambio de una archivo
o grupo de archivos registrado por el control de versiones ofrece una forma de deshacer o

revertir cada cambio.

Hoy en dia es realmente impensable para los desarrolladores no hacer uso de la tecnologia de
control de versiones. Todo equipo de desarrolladores trabaja con un sistema de control de
versiones. Hay muchos tipos de sistemas de control de versiones, pero Git es uno de los mas
populares. Segln una encuesta realizada a desarrolladores por StackOverflow, el 90% de
desarrolladores usan Git como su sistema de control de versiones, lo que sugiere que es una

herramienta fundamental para ser un desarrollador (Stack Overflow, 2021).
2.1.6. Integracion continua

La integracion continua es una practica de una continua integracion de cddigo en un
repositorio. Un repositorio de software es donde un todo el cédigo que ha sido escrito por
cada desarrollador es almacenado y mantenido. Un repositorio muy a menudo contiene
muchos sub-repositorios temporales lo cuales son denominados ramas. Las ramas pueden ser
formadas basadas en el desarrollador, donde cada desarrollador trabaja en una rama
dedicada, o en caracteristicas donde cada una de ella posee su propia rama, o acorde a la
cultura y convencién adoptada por el equipo de desarrollo. El repositorio principal de donde
se realiza esta ramificaciéon se denomina rama maestra. La practica de integracion continua
quiere decir que las ramas son fusionadas con la rama maestra, esto puede ocurrir algunas

veces al dia.
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Figura 4. Representacion simple de la integracion continua en la prdctica.
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Cuando los desarrolladores realizan integracién a menudo, o cuando la integracidon sucede
frecuentemente, el costo de la integracidn es reducido. Un pequeio bloque de cédigo es facil
de integrar, probar, y depurar que una base grande de cédigo. Al hacerlo, lo conflictos de
cadigo, los comportamientos inesperados, los efectos secundario no deseados, etc. de la

integracion del cddigo puede ser facilmente detectada y resuelta de manera mas temprana.

La integracion continua termina con una version de la aplicacién (ej. un archivo binario,
container, jar, etc.) llamado artefacto. La integracion continua o Cl puede automaticamente

generar documentacién o construir un instalador.
2.1.7. Integracidn continua como un proceso de desarrollo

En la Figura 4 se representa un tipico proceso de integracion continua con una forma
simplificada de ejecucidn de pruebas, resolucion de conflictos, etc. no son incluidas por esa
misma simplicidad. La rama maestra suele ser también denominada rama principal. En un
escenario tipico practico, el cddigo es probado con pruebas definidas, comprobado contra
conflictos con cddigo existente en la rama maestra y pull requests se crean antes de fusionar
con la rama maestra. La Figura 5 a continuacion demuestra las medidas de control como

ejecucion de pruebas y resolucion de conflictos antes de la fusion.
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Figura 5. Ejecucion de pruebas y resolucion de conflictos antes de la fusion.
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Los equipos de desarrollo pueden integrar la revision de codigo y verificar las medidas de
control de calidad en el proceso de integracidén continua. Los detalles sobre las medidas de
control de calidad, los tipos de pruebas y las practicas en repositorios, etc. no estdn en el

alcance de este trabajo.

En el libro (Continuous Integration: Improving Software Quality and Reducing Risk) Paul M.
Duvall, Steve Matyas y Andrew Glover explican el proceso tipico de integracién continua

como:

1. Un desarrollador envia y confirma el cddigo al repositorio de control de versiones.
Mientras el servidor de Cl en la maquina donde se integra y construye, pregunta al
repositorio por cambios (ejemplo, cada cierto tiempo).

2. El servidor de Cl detecta que los cambios han ocurrido en el repositorio de control de
versiones, entonces el servidor de Cl obtiene la ultima copia del cddigo desde el
repositorio, y luego ejecuta un script de construccion el cual integra el software.

3. El servidor de Cl genera retroalimentacion por correo electronico de los resultados de
la construccion a miembros especificos del proyecto.

4. El servidor de Cl continua a la espera de cambios en el repositorio de control de

versiones.

Por lo tanto, la integracion continua inicia con la iniciativa de los desarrolladores y es
facilmente integrado con su flujo de trabajo existente. La adopcidn de la integracion continua
no solo hace desarrolladores mas eficientes, también incrementa la calidad del cddigo y ayuda

en la gestidn general del proyecto.
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2.1.8. Entrega continua

La integracion continua se extiende mediante el proceso de entrega continua el cual incluye
la automatizacién del proceso de entrega del software. Esto quiere decir que el software esta
listo para el despliegue en produccion a cualquier momento. Algunas compafiias prefieren un
despliegue manual de software en produccién, sin embargo, el proximo escenario en el
pipeline es el despliegue continuo el cual habilita desplegar el software automaticamente si
decidimos hacerlo. La entrega continua beneficia a los desarrolladores reduciendo el riesgo
de fallos al momento del despliegue, conseguimos agilizar la retroalimentacion por parte del

cliente lo que consecuentemente incrementa la calidad en el software.

Segun (Red Hat, 2018) la entrega continua se refiere a que los cambios que implementa un
desarrollador en una aplicacidén se someten a pruebas automaticas de errores y se cargan en
un repositorio (como GitHub) para que luego el equipo de operaciones pueda implementarlos

en un entorno de produccién con el minimo esfuerzo.
Figura 6. Un tipico proceso de entrega continua.
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El proceso de Entrega Continua replica un entorno idéntico al de produccion y compila el
software. Como la integracidn continua, esto sucede en pequeiios intervalos repetidamente
a todo momento. Esto permite a los desarrolladores de software estar siempre seguros de
gue su cddigo funcionard en el entorno de produccion. La entrega continua comunmente
contiene un conjunto de pruebas que son ejecutadas antes de los procesos de construccién y

despliegue. La Figura 6 representa este proceso.
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2.1.9. Despliegue continuo

El despliegue continuo es el proceso de desplegar automaticamente a un ambiente de
produccién cuando el software es compilado exitosamente por el proceso de entrega continua
y todas las pruebas aprobadas. Ciertas organizaciones pueden decidir no usar el despliegue
continuo porque prefieren desplegar manualmente basandose en su planificacion. Sin
embargo, hay un gran beneficio en adoptar el proceso de despliegue continuo ya que permite

a las organizaciones llegar a los usuarios, reparar errores, lanzar nuevas versiones mas rapido.

Figura 7. Representacion del proceso de Despliegue Continuo.

PRUEBAS DE DESPLIEGUE DESPLIEGUE A PRUEBAS DE

ACEPTACION APRUEBAS PRODUCCION HUMO
Entrega Continua
COMPILA PRUEBA
Integracion Continua PRUEEAS DE DESPLIEGUE DESPLIEGUE A PRUEBAS DE

ACEPTACION APRUEBAS PRODUCCION HUMO

Despliegue Continuo

Fuente: Propia

2.1.10. Entrega continua vs Despliegue continuo

La Figura 7 describe el proceso de Despliegue Contintio siendo activado después de una
compilacién exitosa desde el escenario de Entrega Continua del pipeline. El despliegue
continuo, si es implementado, también sucede repetidamente en pequefios intervalos. En un
escenario tipico de despliegue, el proceso de despliegue continuo es activado tan pronto el
proceso de entrega continua se completa, y el software esta listo para el despliegue. Este
proceso se encarga de mover el cddigo al ambiente de produccién, cominmente suele ser a
un servidor con infraestructura en la nube en organizaciones mas modernas, haciendo que el

nuevo software se encuentre disponible para los usuarios.

Una diferencia muy comun entre la entrega y el despliegue continuos, casi siempre se trata
de como el software se abre camino en produccion. Esto significa que no todos los pasos del
pipeline estdan automatizados y algunos especialmente el despliegue a producciéon es
manejado manualmente. Dependiendo de la situacion esto puede dar mas control a los
desarrolladores, pero al mismo tiempo agregar cierta sobrecarga e interrupcién al proceso

completo.
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A menudo la entrega y despliegue continuos se confunden a pesar de ser dos procesos
separados. A veces, estos dos procesos se combinan en uno solo como parte de un pipeline
automatizado y la distincidn podria no existir. Sin embargo, ambos procesos son importantes

y comunmente completan el pipeline CI/CD.
2.1.11. Pipeline de CI/CD automatizado

Un pipeline de CI/CD automatizado se forma mediante la creacion un solo sistema el cual
combina la Integracién Continua, Entrega Continua y Despliegue Continuo en uno y es
completamente automatizado, pues de esta manera no se requiere de mucha intervencién
humana cuando es ejecutado. Aprovechar la adopcion de un pipeline automatizado puede
reducir los costos y eliminar errores humanos. También puede proporcionar una importante
retroalimentacion sobre el cédigo escrito, llegar rapidamente a los usuarios finales, y la

oportunidad para que los desarrolladores se concentren en escribir un mejor software.

Segun (Humble & Farley, 2010) argumentan que el despliegue manual de software es un anti-
patrony debe ser evitado. Sefalan que esto puede dar lugar a muchos errores humanos, pero
también reconocen que es muy comun en todas las organizaciones. Ademas, contindan vy
enfatizan que la implementacion del software debe ser un proceso automatizado, puesto que
solo deberia haber dos tareas que deben ser ejecutadas por un humano para desplegar
software en diferentes ambientes (desarrollo, pruebas o produccion), seleccionar la version,

el ambiente y presionar el botdn de “desplegar”.
2.1.12. Ventajas de la automatizacion de un pipeline de CI/CD

La adopcién de un pipeline automatizado de CI/CD cambia el proceso de desarrollo, pruebas
y despliegue completamente. El flujo de trabajo es altamente optimizado, y los errores son
significativamente reducidos, esto es posible porque el cédigo debe ir a través de etapas
definidas por en el pipeline sujetas a pruebas automatizadas las cuales aseguran que los

errores son descubiertos y restaurados antes de que lleguen a produccién.
A continuacion, las principales ventajas de adoptar un pipeline:

» Desarrollo mas eficiente
» Despliegues mas frecuentes
» Pruebas rapidas y eficientes

» Menos errores
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» Mejor experiencia de desarrollo
» Reduccidn de costos
» Procesos estandarizados

» Mejor calidad de software
2.1.13. CI/CD en aplicacién moviles

Segun (Niemand, s/f) el pipeline de integracidén continua y el despliegue continuo ayuda a los
desarrolladores a entregar software mas rapido gracias a la automatizacién de escenarios
como compilacidn, pruebas y despliegue del ciclo de vida de software. Pues suele ser
complicado hacer esto en el desarrollo de aplicaciones méviles. Esto ocurre debido al
concepto de multiples ambientes o entornos, por ejemplo, los ambientes de desarrollo,
pruebas, produccion, en realidad no existen. La gente encargada de pruebas normalmente
solo posee un dispositivo fisico, sin la habilidad de correr multiples versiones de una aplicacién

junto a otra. Sin embargo, con nuevas herramientas ahora es posible.

Los kits de herramientas para crear y publicar paquetes de instalacién existen desde hace
mucho tiempo. Por lo general, son un conjunto de scripts que se usa en la maquina de
compilacién en el equipo de desarrollo mdvil. La muestra el proceso general de un pipeline
CI/CD de aplicaciones moviles. Recientemente los servicios en la nube han comenzado a ganar
popularidad para la implementacion de CI/CD, ahora es muy facil optar por servicios como

Visual Studio App Center, Code Magic, Bitrise.

Figura 8. Pipeline Cl/CD de aplicaciones maéviles automatizada.
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Fuente: Mobile CI/CD 101 — App Center Blog
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Las herramientas de Cl/CD puede ser de dos tipos, alojadas en el mismo equipo o basadas en

la nube.

Las soluciones CI/CD alojadas en el mismo equipo requiere poseer hardware, como por
ejemplo maquinas con MacOS o servidores Linux. El proceso de configuracidn de los pipelines
CI/CD puede tomar mas tiempo y el mantenimiento de hardware y paquetes de software
siempre es necesario para las herramientas Cl/CD. Algunos ejemplos pueden ser Jenkins,

TeamCity, BuildKite, etc.

Las herramientas Cl/CD basadas en la nube son faciles de configurar y todo el hardware y
paquetes de software son gestionados en la nube, lo que requiere menos mantenimiento y
de cierta manera los desarrolladores pueden enfocarse en seguir construyendo software.

Algunos ejemplos son Bitrise, Travis, Circle, etc.
2.1.14. Criterios para evaluar herramientas Cl/CD para aplicaciones moviles

Para la evaluacion de herramientas Cl/CD para el desarrollo mévil, existen algunos criterios

claves importantes a tomar en cuenta.
Plataformas mdviles soportadas y ambientes

La herramienta CI/CD idealmente tendria que soportar diferentes tipos de aplicaciones a
compilar como iOS, Android y mas si es posible. También buscar por un soporte robusto para
multiples ambientes o entornos, sistemas operativos, e incluso configuracién de maquinas
virtuales (Windows, Mac y Linux) si es necesario compilar otro tipo de aplicaciones no

necesariamente moviles.
Integracion

Una buena relacion de integraciones puede realmente elevar el pipeline. Se debe mirar por
soporte para integraciones con proveedores de repositorios de control de versiones,
plataformas de distribucién, herramientas de gestion de proyectos, servicios de analisis y
monitoreo. La integracidn con herramientas de comunicacidon puede mejorar la visibilidad
entorno al pipeline CI/CD: por ejemplo, en Slack se podria notificar al equipo sobre el estado

de la compilacién entre otros cambios de estado.
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Diferenciar caracteristicas

Algunas caracteristicas CI/CD no son esenciales, pero pueden mejorar la experiencia de
desarrollo. La habilidad de correr multiples compilaciones simultdneamente, opciones de
planificacion para pruebas y compilaciones, pruebas de interfaz de usuario mediante el uso
de simulacion de hardware, y automatizacion de despliegue a varias tiendas de aplicaciones.
Dependiendo de cuanto se desea mejorar el proceso de automatizacion del pipeline CI/CD
para aplicaciones mdviles, algunas de las alternativas antes mencionadas pueden ser grandes

ahorradores de tiempo.
Usabilidad

La instalacidn, configuracién y uso de la herramienta debe ser simple e intuitiva. Hay que
recordar que estas herramientas serdn usadas por equipos diversos y con diferentes roles,
pues significaria una curva de aprendizaje elevada y podria decepcionar a los miembros del
equipo y partes interesadas. Eso complicaria la interaccién con la herramienta y la ayuda en

su mantenimiento.
Soporte

Siempre es bueno saber el nivel de soporte que ofrece la compaiiia. Los representantes de
soporte expertos, guias de implementacién, los tutoriales detallados, y la extensa

documentacién son buenos indicadores de un programa de soporte de calidad.
Costo

Muchas de las herramientas ofrecen una capa gratuita, a mas aplicaciones generadas vy
llevadas a produccion mas costo que abra que solventar. Muchas herramientas basan su
precio en el numero de compilaciones y usuarios, en el caso de equipos pequefios y pocas
aplicaciones suele ser mas que suficiente una capa gratuita. Sea cual sea la eleccién el precio
se basa en el uso, para esto se debe tomar en cuanto y evaluar la necesidad de volumen de

uso del equipo.
2.1.15. Aplicaciones Moviles

El uso de aplicaciones maviles ha tenido un incremento cada vez mas popular en todos los
aspectos de la vida, tales como trabajo, entretenimiento, educacién y salud (Alrumayh,

Lehman, & Tan, 2021).
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Lo que nos hace pensar que el desarrollo de estas es cada vez mas importante dentro de
cualquier industria, por lo que la eleccion del enfoque de desarrollo adecuado sera sustancial

si se desea construir una aplicacion funcional y eficiente.
Aplicaciones Moviles Nativas

El desarrollo de aplicaciones nativas se centra en la creacién de aplicaciones para Android,
i0S, o Windows. Ciertos aspectos y funcionalidades hacen que el desarrollo de aplicaciones
moviles nativas sea diferente al de otros enfoques como es el caso de aplicaciones web o

hibridas. A continuacion, se menciona algunas de sus caracteristicas.

» Desarrollo especifico de cada plataforma.

» Descargas en tiendas oficiales.

» Mayor estabilidad.

» Mayor rendimiento.

» Disefio UX superior.

» Uso de caracteristicas y funcionalidades exclusivas del dispositivo (Cdmara, GPS,

microfono, etc.)
Aplicaciones Web

Son un tipo de aplicaciones basadas en la web las cuales no hacen uso de los recursos del
dispositivo, pues es una aplicacion que se almacena en un servidor remoto y se entrega a
través de la interfaz del navegador (TechTarget, 2019). Las aplicaciones web tienen usos

diferentes, y potenciales beneficios tales como:

» Permite el acceso de multiples usuarios a una misma version del aplicativo.

» No necesitan ser instaladas.

» Puede ser accesible desde multiples plataformas tales como computadores de
escritorio, laptops o teléfonos maviles.

» Acceso a través de multiples navegadores.
Aplicaciones Moviles Hibridas

Son aplicaciones moéviles disefiadas en un lenguaje de programacién web, ya sea HTML5, CSS
o JavaScript, junto con un framework que permite adaptar la vista web a cualquier vista de
diferentes dispositivos moviles (Bellido, 2021). A continuacidn, se menciona las caracteristicas
de este tipo de aplicaciones.
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» Desarrollo unificado.
» Desarrollo mas rapido.
» Rendimiento mucho mas lento.

» Disefo UX inferior.
Aplicaciones Nativas Multiplataforma

El propdsito del desarrollo de aplicaciones nativas multiplataforma es solventar los principales
errores que las aplicaciones hibridas basadas en web presentan, ademds de optimizar la
relacion costo/beneficio, lo cual se logra a través de una misma base de cddigo que al crearse
bajo un mismo lenguaje de programacion, facilita su exportacion e implementacion en las

diferentes plataformas.

La creaciéon de aplicaciones moviles nativas multiplataforma se puede realizar con
herramientas de rendering nativo. Herramientas como Flutter o React Native son frameworks
gue generan codigo nativo para cada sistema operativo. Esto hace que la experiencia de

usuario sea igual que una aplicacidn nativa (Fernandez, 2021).

Claro esta que las aplicaciones nativas multiplataforma presentan un sin nimero de beneficios
con respecto a las completamente nativas, sin embargo, en ocasiones se ven condicionadas
con ciertas limitantes con respecto al uso de los recursos del dispositivo de manera directa,
gue pueden ser solventados con el uso de librerias de terceros, pero su rendimiento se vera

limitado.
2.2. Trabajos relacionados

El objetivo primordial en la construccién de aplicaciones maoviles es tratar de llegar a la mayor
cantidad de plataformas, por lo que se considera usar una tecnologia multiplataforma que sea
de ayuda para obtener ese resultado. Por lo que se ha considerado algunas soluciones

modernas que son mencionadas a continuacién.
lonic

Es un kit de desarrollo de software (SDK) de cdédigo abierto para la creacién de
aplicaciones moviles y de escritorio de alta calidad y rendimiento que utiliza
tecnologias web (HTML, CSS y JavaScript) con integraciones para marcos populares

como Angular, React y Vue (lonicframework.com, s.f.). Se ejecuta como una mezcla de
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cddigo nativo y web, una aplicacion de lonic, es, por lo tanto, una pagina web

ejecutandose como una capa de aplicacion nativa.

React Native

Es un framework de cddigo abierto para el desarrollo de aplicaciones maéviles creado

por Facebook, combina las mejores partes desarrollo nativo con React, una libreria

JavaScript para crear interfaces de usuario (Reactnative.dev, s.f.).

React Native es

famoso por ofrecer aplicaciones de Facebook, Instagram y Skype para plataformas iOS

y Android.

Flutter

Es un framework de cédigo abierto creado por Google para la construccién de

hermosas aplicaciones, nativamente compiladas, y multiplataforma desde un Unico

codigo base (Flutter.dev, s.f.). Es una tecnologia relativamente nueva a comparacién

de las dos antes mencionadas, gracias a eso, es la solucion mas innovadora.

A continuacion, se presenta un cuadro comparativo de las tecnologias antes descritas.

Tabla 1. Comparacion de tecnologias moviles multiplataforma.

Categoria lonic React Native Flutter Desarrollo Nativo
Reusabilidad de 10 - Sélo wuna 5 - Estilo 7 — Muchos controles 1 — Cada plataforma
Cédigo aplicacién personalizado por defecto necesita su estilo

Lenguaje / Curva

de aprendizaje

Ul / Biblioteca de

componentes

7 — Codigo JavaScript

compartido /
problemas de
plataforma bien

conocidos con plugins

7 — La mayor parte de
componentes de
interfaz de usuario

son proveidos.

requerido

8 - Cddigo JavaScript
compartido /

plataforma conocida

3 — Requiere ajustes
de estilo en muchos

componentes

5 — Lenguaje poco

conocido (Dart)

8 — La mayor parte de
componentes de
interfaz de usuario

son proveidos.

dedicado

1 — Dos plataformas,

dos lenguajes y
marcos de trabajo
distintos.

10 — Nativo, todo esta

ahi
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Ecosistema /
Bibliotecas de
terceros
Popularidad

Rendimiento

Funciones nativas

de dispositivo

Uso en el mundo

real

Proceso de
desarrollo
Desarrollo de

interfaz de usuario
personalizada

(Animaciones)

Legado

Disponibilidad de
equipo de

desarrollo

8 — Muy bueno, todas
las dependencias
estan disponibles en

la plataforma web

5 — Usualmente
considerada con
codigo base

existente, y no muy

popular como una

plataforma movil

dedicada

4 - Promedio,
especialmente con un

disefio complejo

3 — Faltan algunas
dependencias nativas
o requieren plugins

comerciales

5 — No muy popular
en aplicaciones

moviles dedicadas.

5 — Bueno, desarrollo

rapido

5 — Bajo control sobre

apariencia de
componentes de
interfaz de usuario

personalizados

10 - Sin legado
4 - Un pequeiio
ndmero de

desarrolladores

7 — Muy bueno, todas
las bibliotecas
principales estan

disponibles

7 - La solucién
multiplataforma mas

popular

7 — Bueno, cercano a
lo nativo con
pequefios problemas
con componentes

personalizados

7 — La mayor parte de

plugins estan
disponibles
8 — Muy popular
(Facebook,

Instagram, Airbnb)

8 — Muy bueno,
iteracion de

desarrollo rapido

6 — Toma mucho
trabajo crear
animaciones
enriquecidas

10 - Sin legado

8 - Muchos

freelancers y pocas

compaiiias
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7 — Bueno, todas las
bibliotecas
principales estan

disponibles

7 —La plataforma mas

joven no tan popular

aun, pero estd
subiendo
rapidamente

9 — Mu alto, casi

nativo a 60fps.

6 - La mayor parte de

plugins estan
disponibles
7- Ganando

recientemente fuerte

popularidad
9 - Muy bueno,
iteraciéon de

desarrollo rapido

10 - Animaciones
enriquecidas sin
restriccion de

apariencia de interfaz

de usuario
10 - Sin legado
7 - Muchos

freelancers y pocas

compafiias

10 — Completo, todos
los plugins necesarios

estan ahi

10 — El enfoque mas

popular

10 - Nativo

10 - Todas

10 — Muy popular

7 - Bueno

5 —Crear animaciones
interesantes no es
dificil, el problema es
cuando Android y iOS

deben verse igual

1 — Mucho legado

10 — La mayor parte

de compaiiias que
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ofrecen desarrollo

movil

SUMATORIA 73 84 92 87

Fuente: Propia, traduccién de https://allbright.io/blog/ionic-reactnative-flutter-comparison

Al final de la Tabla 1 se encuentran marcada una sumatoria de todos los puntos, en cada
categoria pudiendo obtenerse diez puntos para un total de ciento veinte puntos, en el cual
Flutter ha obtenido una calificacion de 92 puntos, seguido de Desarrollo Nativo con 87 puntos.
Los puntos fuertes segun la categoria en las que es superior Flutter son en el desarrollo de la
interfaz de usuario, iteracion de desarrollo rapido, reusabilidad de cdédigo y muy buen

rendimiento comparandose casi con uno nativo.

Flutter al ser una nueva tecnologia y al contar con un lenguaje de programacion no tan popular
llamado Dart podria implicar cierta incertidumbre en la curva de aprendizaje del desarrollador,
pero al ser un lenguaje similar a Java y JavaScript, se convierte en un lenguaje simple, moderno
y altamente eficiente para trabajar con él, el aprendizaje en si es usualmente muy intuitivo.
Ademas, se prevé que la comunidad de Flutter ganara mas popularidad en los préximos afios
y debido a esta rapida expansion y crecimiento de esta tecnologia la comunidad

probablemente deje atras a React Native.

La seleccion de Flutter como tecnologia de desarrollo de aplicaciones multiplataforma en este
trabajo es un aporte directo hacia la comunidad que este representa, ademas, Flutter al
requerir de menos tiempo y esfuerzo para construir una aplicacidn es considerado ideal como
producto minimo viable encajando con la metodologia de trabajo expuesta en el siguiente

capitulo.

En el mercado existen varias herramientas DevOps para la gestion y automatizacion de un
pipeline CI/CD para el desarrollo, integracidn, entrega y despliegue de aplicaciones mdviles
nativas. Una de las caracteristicas a tomarse en cuenta serd el soporte con el framework de

desarrollo de software que se ha comparado en parrafos anteriores.
Bitrise

Es una plataforma como servicio (PaaS) de integracidn y entrega continua (Cl/CD) con
un enfoque principal en el desarrollo de aplicaciones moéviles (i0OS, Android, React

Native, Flutter, etc.). En si es una coleccion de herramientas y servicios que ayudan con
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el desarrollo y automatizacién de proyectos de software (Welcome to Bitrise

documentation!, 2022).

Jenkins

Es un servidor lider de automatizacién de codigo abierto, el cual provee cientos de

plugins para soportar compilaciones, despliegues y automatizacion de cualquier

proyecto. Al ser un servidor de automatizacion extensible, Jenkins puede usarse como

servidor de Cl simple o convertirse en el centro de entrega continua de cualquier

proyecto (Jenkins, 2022).

CodeMagic

Es la plataforma CI/CD para desarrollo mévil mas rapido que existe con flujos de

trabajo personalizables, la cual permite conectar e integrar herramientas y servicio

para automatizar el pipeline. Con CodeMagic se puede configurar un entorno CI/CD

para aplicaciones nativas Android o iOS, Flutter, ReactNative, Cordova y lonic

(Codemagic - CI/CD for android, iOS, flutter and react native projects, 2022).

A continuacidn, se presenta un cuadro comparativo de las tecnologias antes descritas.

Tabla 2. Comparacion de herramientas Cl/CD.

Categoria

Bitrise

Jenkins

CodeMagic

Planes

Tipos de cOmputo para

compilacién
Numero de
construcciones de

pipeline simultaneas

Compatibilidad con

Flutter

9 - Capa gratuita con 300

créditos al mes.

8 - Standard VMs en capa

gratuita

8 - 5 en capa gratuita

7-Si

10 - Servidor de cddigo

abierto

6 - Depende del servidor y

agentes donde seran

desplegados

10 - Ilimitadas

5 - Si, pero la construccion a
distintas plataformas se ve
limitada por el S.0. del

agente de despliegue.

9 - Capa gratuita con 500

minutos por mes de

construccion.

8 - macOS standard VMs en

capa gratuita

6 - 1 en capa gratuita

10 - Si, CodeMagic en sus
inicios comenzé como una

plataforma de integracion

32



Sayri Cachiguango Maigua
Automatizacion del ciclo de integracion y despliegue continuos de una aplicacion mévil desarrollada en Flutter

continla especializada en

Flutter.
Permite la creacion de 8-Si 7-Si 6 - Si, pero con algunas
pipelines complejas limitaciones

Integracién directa con 6 - Si, la configuracion 5 - Si, la configuracion 10 - Si, facil integracion

Google Play y App Store tiende a ser mas compleja tiende a ser mas compleja

Connect
Dificultad para crear un 8 —Relativamente sencillo 5 - Necesita la 10— Rapido y sencillo
pipeline basico configuracién de muchos
plugins
SUMATORIA 54 48 59

Fuente: Propia

Al final de la Tabla 2 se encuentran marcada una sumatoria de todos los puntos, en cada
categoria pudiendo obtenerse diez puntos para un total de setenta puntos, en el cual
CodeMagic ha obtenido una calificacidon de 59 puntos, seguido de Bitrise con 54 puntos. Los
puntos fuertes segun la categoria en las que es superior CodeMagic son en la compatibilidad
que tiene con el framework de desarrollo seleccionado, la integracién directa y de facil
configuracion para la distribucion simultanea en Google Play y App Store Connect, y la
dificultad para montar un pipeline basico es relativamente rapido y sencillo que es una de las

cualidades que busca el objetivo de este trabajo.

Jenkins posee varias desventajas ante estas dos plataformas puesto que, para empezar a
construir el pipeline, Jenkins debe ser instalado, configurado y mantenido, lo que se convierte
en tiempo que podriamos utilizar para montar el pipeline CI/CD, que a comparacion de
CodeMagic y Bitrise con el solo hecho de iniciar sesidn ya estarian listas para empezar con la
configuracion del pipeline. Otra de las desventajas parte de una de las problematicas
establecidas en capitulos iniciales de este trabajo, ya que, al momento de la compilacion, si se
desea compilar para Android y iOS, al menos se deberia configurar el agente de Jenkins sobre
MacOS, pues al tener un agente sobre Linux o Windows sélo se podria compilar para Android.
Nuevamente CodeMagic y Bitrise tienen la ventaja al proveer maquinas virtuales, mismas que
contienen el sistema operativo MacOS, lo que solucionaria el inconveniente de compilacién y

pruebas para Android y en especial iOS, sin la necesidad de invertir en un equipo Apple.
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2.3. Conclusiones del estado del arte

Existe una gran cantidad de conceptos y términos asociados al proceso del ciclo de vida del
desarrollo de software, metodologias agiles, practicas DevOps, integracion continua, entrega
continua, despliegue continuo, y desarrollo de aplicaciones méviles nativas multiplataforma,
y nuevas tendencias tecnoldgicas que son parte de la investigacion de este trabajo, que servira

como marco referencial para la elaboracidn del desarrollo especifico de esta contribucidn.

El enfoque de CI/CD de aplicaciones moviles permite simplificar y acelerar el proceso de
creacion de un producto de calidad. El pipeline de CI/CD de aplicaciones moviles en la nube
permite “configurar y olvidar” un entorno local para compilar, probar y distribuir software de
forma manual. Estas nuevas tecnologias sirven de ayuda puesto que, como plataformas se
encuentran listas para la configuracion y ejecucion de nuevos flujos de trabajo de pipelines

Cl/CD.

En este capitulo se ha explicado el proceso de desarrollo de software moévil y no mavil, y las

ventajas de optar por la automatizacion de un pipeline CI/CD.
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3. Objetivos y metodologia de trabajo

A continuacidn, se describen el objetivo general, objetivos especificos y la metodologia de

trabajo que se implementara en este proyecto.
3.1. Objetivo general

EL objetivo del trabajo consiste en optimizar la integracion, entrega y despliegue en el
desarrollo de una aplicacién mavil multiplataforma con marcos de trabajo o kit de desarrollo
de software de cddigo abierto mediante la automatizacion de cada uno de sus procesos

asociados.
3.2. Objetivos especificos

» Reducir costes y tiempos en el desarrollo de un aplicativo mévil nativo.

» Conocer las diferentes herramientas para producir aplicaciones méviles nativas.

» Indicar la correcta aplicacion y flujo de trabajo de un pipeline de CI/CD.

» Comparar el uso de herramientas DevOps en el despliegue y testeo de aplicaciones
moviles nativas.

» Desarrollar una aplicacion mdvil nativa enmarcada en las practicas DevOps

determinando el mejor marco de trabajo agil.
3.3. Metodologia del trabajo

Para el desarrollo y ejecucién del proyecto se utilizard practicas DevOps de la mano de
metodologias agiles. Se determinara un marco de trabajo que cumpla con las expectativas del
proceso de implementacion del aplicativo mévil nativo tomando las mejores practicas del
marco de trabajo Scrum, y haciendo uso de un tablero Kanban para una mejor organizaciony
seguimiento de las tareas que se llevaran a cabo, de esta manera obtendremos lo mejor de
ambos. Cabe recalcar que ninguna de estas herramientas es completa o perfecta, pues no
mencionan todo lo que se debe hacer, sélo proporcionan las directrices necesarias para

manejar nuestro proyecto.
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Por una parte, SCRUM introduce los siguientes roles dentro de este proyecto:

» Product Owner (Dueiio del producto): es el responsable del financiamiento del
proyecto durante su ciclo de vida y pone en marcha los requerimientos y objetivos del
proyecto. (Sverrisdottir, Ingason, & Jonasson, 2014)

» Scrum Master: es el encargado de velar por el cumplimiento y correcta ejecucién de
la metodologia y de ser el lider del equipo. (Sverrisdottir, Ingason, & Jonasson, 2014)

» Development Team (Equipo de desarrollo): estd conformado por el equipo de

desarrolladores, los que se encargard de generar los productos de software.

Una vez definidos los roles, Scrum parte de un primer conjunto o lista de requerimientos los
cuales son denominados Product Backlog. La intencion del Product Backlog sera la de
evolucionar durante toda la vida del proyecto/producto, adaptandose tanto a las nuevas
necesidades, como a todo lo que el equipo Scrum y los interesados vayan aprendiendo Sprint

tras Sprint. (Herranz, 2016)
Figura 9. Representacion del flujo de trabajo de Scrum.

Retrospectiva

& 1 “a,,
Q\“‘ 7
o — ‘::9‘1'_‘
b — ‘G,
& p— 7
ot —— & “
q. g ! — T
Product Backlog
u I

Scrum Diario u

Incremento Sprint Backlog

Fuente: Propia
Para este proyecto se define el siguiente flujo de trabajo basado en la Figura 9:
» Duracién de 1 semana para cada sprint.
» Reunidn diaria de 15 minutos antes de iniciar actividades.

» Reunidn de planificacion de Sprint de 4 horas.

» Reunion de retrospectiva de Sprint de 4 horas.
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» Revision de Sprint de 1 hora.

Cabe recalcar que el flujo de trabajo antes mencionado es frecuentemente reflejado en un
equipo multidisciplinar, en este trabajo se adaptara a un marco de trabajo de un desarrollador

autéonomo.

Para la recopilacion de requisitos se hara uso de historias de usuario, pues el paradigma agil
asocia la historia de usuario a requisito funcional. Pueden existir diferentes tipos de historias
de usuario, mientras mas historias de usuario estandar se recopilen en el product backlog se
conseguird una estimacion de proyecto mas aproximada, tal y como muestra la Figura 10. Para
la elaboracion del product backlog se hace uso de historias de usuario épicas, y conforme
vayamos organizando las funciones estan van a descomponerse en historias de usuario
estandar, las cuales serdan manejadas como tareas en cada sprint y en funcion de su

importancia.

Figura 10. Estimacion de product backlog segtn tipo de historia de usuario.

Historias de usuario
"estandar”

Estimaciones

mas precisas . A .
Tematicas+ historias
Backlog

de de usuario "estandar”
Producto

Estimaciones
aproximadas

Historias de usuario
Epicas + Tematicas +
Historias de usuario
“estandar”

Fuente: Proagilist.es

Por un lado, se utilizara Scrum como marco de trabajo agil y también se hara énfasis en la
metodologia de Kanban, de las cuales podemos destacar sus principales caracteristicas y las

gue se tomara en cuenta para este trabajo:
Scrum:

» Valores agiles.
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» Colaboracidn entre miembros del equipo.

» Autoorganizacion, y autogestion de los equipos.
» Product backlog adaptativo.

» Iteraciones de duracidn fija.

» Retroalimentacion continua.
Kanban:

» Tablero

» Adaptabilidad ante cambios.

» Flujo de trabajo limitado por el trabajo en curso.

» Principio “Menos es mas”.

» Limitacion de tareas por cada columna del tablero.

» Tablero con columnas personalizables.
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4. Desarrollo especifico de la contribucion

Este trabajo implementa el marco de trabajo tedrico establecido en los anteriores capitulos.
4.1. Planificaciéon / Analisis / Requisitos

La implementacion contiene un ejemplo de aplicativo mavil, un pipeline CI/CD totalmente
automatizado, una instancia con ambientes pruebas y produccion replicado en la nube. Al ser
este trabajo enfocado en una aplicacién movil, la mayoria de las herramientas utilizadas son
basadas en la nube a excepcién del editor de cédigo, y el ambiente local de desarrollo para la
escritura del codigo. Existe una gran variedad de herramientas y tecnologia, las que son
nombradas a continuacion han sido seleccionadas considerando la facilidad de integracion
con las herramientas existentes para desarrolladores, los costos, la dificultad de instalacién y

configuracion:

» Flutter SDK
» Ambiente local:

o Computador con Windows 10.

o Editor de cddigo Visual Studio Code.

o Git como sistema de control de versiones.
» Repositorio de software en la nube

o GitHub (URL: https://github.com)

» CI/CD Pipeline
o CodeMagic (URL: https://codemagic.io)

» Simulacion de pruebas y produccion

o CodeMagic Static Pages, Amazon S3.
4.1.1. Introduccion Tecnologias de uso.

Flutter, es una herramienta de desarrollo de aplicaciones moviles de cddigo abierto creado
por Google. En esta implementacién, Flutter es usado para desarrollar interfaces de usuario
para aplicaciones en Android, iOS, y Web. Esta implementacion puede ser modificada para ser
utilizada por cualquier otro framework y lenguaje de programacion. Cabe mencionar que la
implementacién es completamente independiente al sistema operativo que se utilice, pues

Windows 10 se usa Unicamente por la disponibilidad y familiaridad.
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Visual Studio Code, es una herramienta gratuita y de cddigo abierto, que nos ayudard como
editor de cédigo fuente, control integrado de Git y que ademas presenta como gran utilidad
la descarga y gestion de extensiones con las que se puede personalizar y potenciar la

herramienta.

Git serd utilizado como sistema de control de versiones en esta implementacién. Git es un
software gratuito, de cddigo abierto y uno de los sistemas mas populares de control de
versiones. Existen otro tipo de sistemas de control de versiones, sin embargo, no son muy

utilizadas en estos dias, tales como Subversion (SVN), Mercurial.

GitHub, es una plataforma en la nube utilizada como repositorio y almacén de proyectos
utilizando el sistema de control de versiones Git. Ademas, GitHub es reconocida como la
plataforma mas importante de colaboracién para proyectos de cdodigo abierto. La
implementacion esta basada en GitHub, por su facil integracion con el pipeline CI/CD de

CodeMagic.

CodeMagic, es un servicio basado en la nube que presenta herramientas de integracién y
entrega continuas para la construccion de aplicaciones moviles. El servicio ofrece soporte para
los frameworks mds populares de desarrollo mévil, como Android, iOS, Flutter, ReactNative,
Cordova, o lonic. Este servicio proporciona una solucién de pipeline completo, integracion con
el repositorio de cddigo, herramientas de integracidon continua, herramientas de entrega,
pruebas y analisis de codigo, publicacién automatica, mdaquina virtual MacOS para

compilacién.

AWS, es un servicio de nube que provee servicios empresariales en la nube, incluido instancias
de servidores, almacenamiento, servicios de red, etc. Para el propdsito de la implementacién
se hard uso de Amazon S3 para publicar y probar la aplicacién, debido a que Flutter posee la
caracteristica de crear una solucidon web con base al mismo cédigo que se utiliza para generar

las aplicaciones para Android y iOS.

Otro tipo de herramientas y tecnologia usada sera explicado segun aparezca en el contexto a

continuacion.
4.1.2. Esquema del proceso

Se optd por los siguientes pasos con el objetivo de crear los componentes necesarios de esta

implementacion:
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>

>

Creacion de un proyecto simple de Flutter en el computador local.

Prueba y seleccidn de un repositorio de software en la nube para el proyecto: como
seleccion GitHub.

Creacion de una version inicial del pipeline CI/CD conectando el cédigo local, el
repositorio y CodeMagic.

Seleccion de un proveedor de servicio de nube y almacenamiento para el despliegue
de la aplicacion web: Amazon S3 y CloudFront de la nube de AWS.

Escritura de pruebas unitarias, widget, y de integracién.

Configuracion de maquina virtual de compilaciéon para Web, iOS y Android en
CodeMagic.

Configuracion necesaria del servicio de nube para el despliegue del pipeline. Amazon
S3, Amazon CloudFront y CodeMagic.

Configuracion de firma de cédigo en CodeMagic.

Configuracion de publicaciones y distribucidn automatica a tiendas de aplicaciones
(AppStore y Google Play) y Amazon S3 en CodeMagic.

Configuracion de envio de notificaciones.

Usando el pipeline para correr pruebas automaticas en la nube de CodeMagic.

Prueba de la aplicacién como usuario final.

La siguiente arquitectura es elaborada implementando estos pasos, cabe recalcar que los

detalles de la implementacidn se explican en las siguientes secciones.

4.1.3. Arquitectura

El siguiente diagrama ilustra la arquitectura del pipeline en este trabajo:

41



Sayri Cachiguango Maigua
Automatizacion del ciclo de integracion y despliegue continuos de una aplicacion mévil desarrollada en Flutter

Figura 11. Arquitectura de la implementacion del Cl/CD.
Activacion mediante Construccion / Desplisgue en

Repositorio -
GitHub disparadores Compilacién CodeMagic Static Pages
—- W R

Main > maglc y

-
Dev Pruebas F|rlme_| de Distribucidn
Branch Pull request codigo
v . _‘7 . i0s

» @ P AN - _—/ | g App Store

\ Bush . _‘7 N Android
% - ZI - Google Play

Entorno local Notificaciones Correo Electronico
e e
de desarrollo Slack

Fuente: Propia

Tal y como muestra la Figura 11, el punto de entrada del pipeline es el entorno local de
desarrollo, el cual esta conectado al repositorio de GitHub. El repositorio contiene una rama
main y otras ramas. La rama de desarrollo sera creada con el objetivo de realizar los cambios
necesarios en el cddigo que posteriormente generara una pull request luego de efectuar un

push a la rama main.

La construccidn y configuracion de los activadores del pipeline de CodeMagic funcionaran al
momento de que un pull request sea aprobado, para lo cual se debe también configurar los
webhooks de conexién de GitHub con las APls de CodeMagic. Cuando el pipeline se active, un
conjunto de pruebas correra y las pruebas deberian culminar satisfactoriamente. Si se pasan
las pruebas se iniciara el proceso de compilacidén o construccién, para también correr una
prueba de integracién segun sea el caso, una vez culminado iniciara el proceso de firma de
cadigo si se ha optado por construir una aplicacion movil para proceder con la distribucién del
nuevo lanzamiento en las tiendas de aplicaciones, o en el caso de optar por una construccién
web se efectuara un despliegue sobre la misma nube de CodeMagic publicdndolo sobre su
apartado de static pages. Al finalizar el proceso, el pipeline ofrece un procedimiento de

notificaciones ya sea por correo electronico o notificaciones en Slack al equipo de trabajo.

En el proceso de la construccidon o compilacién podra usarse distintos modos, el CD con
CodeMagic nos garantizard modos de depuracién, lanzamiento o de perfil. En el caso de
ejecutarse pruebas de integracion se podra especificar qué tipo de dispositivo utilizar, entre
los cuales se puede optar por emulador, simulador o un dispositivo fisico (AWS Device Farm).
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4.2. Descripcién del sistema desarrollado / Implementacién

Como se describe en el bosquejo del proceso anterior, la implementacién se lleva a cabo de

la siguiente manera:
4.2.1. Entorno de desarrollo

No existe una regla estricta o guias sobre como un entorno de desarrollo debe ser configurado,
pues existen diversas posibilidades. En este trabajo, la simpleza y la facilidad serd una

prioridad antes que establecer o seguir convenciones.

Primero se crea un directorio denominado CICD, el directorio CICD sera donde se almacenara
el proyecto de Flutter y para su generacidon habrd que descargar y configurar el Flutter SDK

https://storage.googleapis.com/flutter infra release/releases/stable/windows/flutter wind

ows 3.0.2-stable.zip que a la fecha en la que se realiza este trabajo se encuentra en la version

3.0.2.

Una vez configurada la variable de entorno para el uso del SDK de Flutter y demas
propiedades, haremos uso de la linea de comandos sobre la cual ejecutaremos la siguiente
linea $ flutter create flutter_app, el cual creara un nuevo proyecto denominado flutter_app,

gue incluye el soporte web ademas del soporte mavil.

Finalmente, ya generado el proyecto se inicializa el repositorio local de git, ejecutando el

comando:

S git init

Este comando inicializa el directorio completo bajo un sistema git de control de versiones.
4.2.2. Repositorio Gity GitHub

GitHub ha sido seleccionado como el repositorio git del proyecto, un nuevo proyecto llamado
flutter_app ha sido creado en el entorno local de desarrollo para luego subirlo en el
repositorio creado en GitHub. El proyecto puede ser nombrado de cualquier manera, no es

necesario llamarlo flutter_app, pero es llevar las cosas con simpleza y orden.

Para subir el primer cédigo base a GitHub sera necesario crear un nuevo repositorio en la web
de GitHub vy obtener la URL del repositorio de GitHub (mostrada como
SGITHUB_URL_REPOSITORIO mas adelante) para establecer la conexion con el depdsito local
de git, usando el siguiente comando:
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S git remote add origin SGITHUB_URL_REPOSITORIO

Finalmente, el contenido local del proyecto flutter_app es enviado al repositorio remoto de

GitHub mediante un push realizando los siguientes comandos de git:

» Establecer nuestra rama como main con S git Branch -M main
» Afadir todos los archivos al rastreador de git con S git add .
» Realizando el respectivo commit con $ git commit -m “Proyecto base”

» Subir los archivos mediante S git push -u origin main
4.2.3. Configuracion inicial del servicio de CodeMagic

El servicio en la nube de CodeMagic debe ser configurado con el objetivo de automatizar el
pipeline CI/CD del aplicativo en desarrollo, aprovechando todas y cada una de las
caracteristicas que este servicio ofrece en la nube. Una de las grandes ventajas de CodeMagic
es la integracion directa con GitHub, puesto que para iniciar sesion bastara con otorgar los

permisos necesarios de una cuenta de GitHub, tal y como la Figura 12.

Figura 12. Autorizacion de permisos de cuenta de GitHub para uso de CodeMagic.

pge
s @ O

Codemagic CI/CD by Nevercode would like permission to:

Kq Verify your GitHub identity (sayrihero}
a Know which resources you can access

—/\l— Act on your behalf

Resources on your account

B Email addresse
Fiew your emai

Cancel Autherize Codemagic CI/CD

Authorizing will redirect to
hitps://codemagicio

Fuente: Propia, GitHub.com

Ya en la interfaz principal de CodeMagic, el primer movimiento a realizar serd adicionar en
CodeMagic el proyecto que ya cuenta con un repositorio en GitHub denominado flutter_app,
para lo cual conectaremos el repositorio de GitHub con CodeMagic, instalando y autorizando

el repositorio para su uso en CodeMagic Cl/CD, como se ve a continuacion en la Figura 13.
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Figura 13. Instalacion y autorizacidn de uso de repositorios para CodeMagic Cl/CD.

Install & Authorize Codemagic CI/CD

Instal horize on your personal account Say

All repasitaries

® Only select repositories

o] Select repositories =

erojflutter_app

tead and write
hooks

Fuente: Propia, GitHub.com

Para configurar el proyecto se debe seleccionar el repositorio que ha autorizado y el tipo de
proyecto, tal y como se muestra en Figura 14, que en este caso es una aplicacion de Flutter.
De esta manera la configuracién inicial del pipeline quedara generado, y listo para su

configuracion.

Figura 14. Instalacion, seleccion de repositorio y tipo de proyecto.

Set up application

Select repository

GitHub integration

Select project type

& Android App & 05 App

| 4 Flutter App (via Workflow Editor) ©| & ReactNative App

Cordova App (@) lonic App

Unity App Other

& D

. o]

Fuente: Propia, CodeMagic.io
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4.2.4. Entorno de producciény almacenamiento de artefactos del pipeline

El entorno de produccién probablemente sea una pieza fundamental del trabajo. Los pasos
anteriores se encuentran mas o menos relacionados con el conocimiento de los
desarrolladores incluso si nunca han utilizado un pipeline CI/CD, ya que la tecnologia de
control de versiones y la configuracion de diferentes entornos son practicas comunes dentro

del desarrollo de software.

La configuracidn inicia desde la activacion de una instancia de almacenamiento S3 en la nube
de AWS (Amazon Web Services). Para aquello una cuenta de AWS debe ser creada e iniciada
sesion en la consola de AWS usando el usuario raiz y la contrasefia correspondiente. Una
consola de AWS o AWS Management Console es la interfaz de usuario que permite activar el

uso de diferentes servicios ofertados por la nube de AWS.

Figura 15. Pdgina de inicio de sesion de AWS (Izq.) y Consola de administracion de AWS (der.)

aWS aWs | 2t Senic f[as]| B 4 @ NemedeVigmiav  voclabs/user1759134-Cochiguango. Moigus, Sayi @ 5640-6655-4362 ¥

Pdgina de inicio de la consola iomacen

Iniciar sesion
Visitados recientemente informacisn 8 Le damos la bienvenida a AWS

® Usuario raiz
Propietario de la cuenta que realiza tareas que
requieren acceso flimitado. Mas informacion

£z AWS Cost Explorer Introduccién a AWS [
Conozea los aspectos fundamentales
EC2 Image Builder en macién valiosa para sacar
el maximo provecho de AWS.

O usuario de IAM AWS Marketplace Subscriptions
Usuario de una cuenta que realiza tareas dirias.

- -
3 VPC Formacién y certificacion [4
Més informacion

Aprenda de expertos de AWS, mejore sus

AWS Organizations habilidades y aumente sus conocimientos.

Direccion de email del usuario raiz 1AM
Al ;Cuéles son las novedades de AWS?

ombredeusuario@ io.com

s3

Descubra los nuevos servicios,

CloudWatch caracteristicas y regiones de AWS.

EEEEDEEEE

Fuente: Propia, aws.amazon.com

Algunos recursos de AWS se crean para simular diferentes ambientes, tal es el caso del
servicio de almacenamiento Amazon S3 para el hospedaje de la aplicacién de pagina Unica
(fluter_app) en un bucket (contenedor de datos almacenados en S3) como ambiente de
produccién, y ademas otro bucket que sera usado como almacenamiento de los artefactos

generados tras la ejecucion del pipeline.
4.2.4.1. Creacion de Almacenamiento Amazon S3 para sitio web

Se empezard a configurar el primer almacenamiento de Amazon S3, con el propdsito de ser
utilizado como hospedaje de la aplicacion de péagina Unica de produccidn que serd desplegada
desde Code Magic. Durante la creacion del almacenamiento S3 es muy importante crearlo en

la regidon recomendada del drea en la que se encuentre.
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Para crear un bucket se debe dirigir al dashboard de administracion de S3, y en la seccion de

Buckets, crear el bucket, con las siguientes caracteristicas:

Figura 16. Formulario de creacion de bucket S3.

Crear bucket i+

Los buckets son contenedores de datos almacenados en 53. Mas informacion [

Configuracion general

Nombre del bucket

myflutterapp

El nombre del bucket debe ser Gnico y no debe contener espacios ni letras mayisculas. Consulte las reglas para la denominacién de los
buckets A

Region de AWS

EE. UU. Este (Norte de Virginia) us-east-1 L 4

Copiar la configuracion del bucket existente: opcional
Solo se copia la configuracion del bucket en los siguientes ajustes.

Elegir el bucket

Fuente: Propia, aws.amazon.com.

Como se muestra en la Figura 16, el formulario de creacién del bucket solicita un nombre, la
region de AWS que para esta implementacion se ha seleccionado el area de EE.UU. Este (Norte

de Virginia) us-east-1, y los demas valores iran por defecto.
4.2.4.2. Configuracion de Amazon CloudFront

La habilitacidn del servicio de red de Amazon CloudFront se lo hace con el objetivo de entregar
el contenido, en este caso la aplicaciéon web, mediante una CDN. Una de las ventajas de utilizar
CloudFront es que cachea y funciona como servidor de contenido estatico y dinamico de un

origen que para este caso en particular es el bucket de S3.

Para configurar se debe dirigir al dashboard de administracion de CloudFront, y en la seccion

de Distribuciones se creard una nueva con las siguientes caracteristicas:

» Primero se selecciona el origen, se utilizara el bucket S3 creado en la seccion anterior.
» Se configurara el acceso al bucket S3 mediante OAIl (Origin Access ldentity), esta
configuracion permite a CloudFront tener acceso al bucket para ser el canal de
presentacion de los objetos de este, la aplicacion web. Ademads, se crea un nuevo OAl

y se habilita la opcidn de actualizar la politica del bucket, lo que garantiza los permisos
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necesarios para la perfecta comunicacion entre CloudFront y el bucket S3. Tal y como
se muestra en la Figura 17.

» Para la Politica del protocolo de visor se selecciona la opciéon Redireccion HTTP to
HTTPS.

» Enla opcidn de Default root object se agrega el index.html, para que sea la pdgina de
inicio.

Figura 17. Formulario de creacion de distribucion.

aws 838 senddos | Q. Buscar se

CloudFront X Create distribution
Distributions Orlgln

Policies

Functions

Origin doemain

What's new NEW Choose an AWS onigin, or enter your orlgin's domain name.

0, flutterappsayri.s3.us-east-1.amazonaws.com b 4
¥ Telemetry
Monitoring Origin path - optional  Infe
Alarms Enter a URL path to append to the origin demain name for origin requests
Logs
v Reports & analytics Hame

Enter @ name for this orgin.
Cache statistics :
flutterappsayri.s3.us-east-1.amazonaws.com
Popular objects
Ton referrers 53 bucket access  infe
Use a ClowdFront origin access identity (OAl) to access the 53 bucket.

Usage Don't use OAl (bucket must allow public access)

Viewers O Yes use OAl (bucket can restrict access to only CloudFront)
¥ Security
Origin access identity
Origin ac identities Select an existing orgin access (dentity (recommended) or ereate a new identity.

Field-level encr

yption access-identity-flutterappsayri.s3.us-east-1.amazona

v Create new OAIl

Key managemaent Bucket policy

PLbic keys Update the 53 bucket policy to allow read access to the QAL
No, | will update the bucket policy
Key groups
QD Yes, update the bucket policy

Fuente: Propia, aws.amazon.com

Y con las demas opciones por defecto se procede a crear la distribucién, la misma que tardara
un par de minutos en desplegarse por completo. La distribucidon generara un nombre de
dominio sefialado en la Figura 18, el cual se utilizard para ingresar al aplicativo web en el

ambiente de produccion una vez que este haya sido desplegado desde CodeMagic.
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Figura 18. Nombre de dominio de distribucion generado por defecto.

aws £55 Servicios | Q B [Alt+S; B & @ Global v sayri_aws ¥
CloudFront X CloudFront > Distributions > E1BPYJDTGKLAMI
Distributions
Policies General Origins Behaviors Error pages Geographic restrictions Invalidations Tags
Functions
What's new NEW
Details
¥ Telemetry
Monitoring . .
Distribution domain name ARN Last modified
Alarms d2bostmkudp8ag.cloudfront.net O arn:aws:cloudfront:407342655015:distri June 15, 2022 at 3:06:55 AM UTC
Logs bution/E1BPYJDTGKLAM

Fuente: Propia, aws.amazon.com

Hay que tomar en cuenta que la distribucién debe estar habilitada tal y como se muestra en

la Figura 19, esto es un indicador de que se puede acceder a la aplicacion web.

Figura 19. Distribucion habilitada y lista para mostrar la aplicacion web.

CloudFront Distributions

Distributions (1) Infe Create distribution

Q g ®
D v Description v Domain name v Alternate do... ¥ Origins v Status v Last modified w
E1BPYIDTGKLAM] - d2bostmkudp8. . - flutterappsayris3.us-  (2) Enabled June 15, 2022 ..

——

Fuente: Propia, aws.amazon.com

4.2.5. Configuracion del servicio de CodeMagic

En el apartado 4.2.3. se generd la configuracion inicial del pipeline en el servicio de CodeMagic,
a partir de este momento continuaremos con la configuracion del flujo de trabajo que

manejara el pipeline.
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Figura 20. Pdgina principal de aplicaciones para uso del pipeline.

* | peens
(]

e Personal Team

2

Fuente: Propia, codemagic.io

Dentro de CodeMagic se ingresa al menu de Apps el cual se presenta tal y como se muestra
en la Figura 20, y como se puede observar aun falta completar la configuracion. Una vez dentro
de la configuracién del flujo de trabajo en el Workflow Editor (Figura 21) se procede a
modificar cada una de las secciones que un pipeline CI/CD puede presentar (Integracion,

Pruebas, Compilacion, Distribucion).

Figura 21. Workflow Editor de aplicacion.

<

flutter_app Workflow settings
O
30 Selected: 60 min 120

Workflow Editor
_— Duplicate workflow

Make builds public
Workflow Default Workflow Switch to YAML configuration Build status badge [T <

Last updated: Jun 15th, 2022 at 18:25 -05 by Sayri Cachiguango (sayri.c.m@gmail.com)

Build for platforms
Androic ios i i
i

Run build on

Fuente: Propia, codemagic.io
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4.2.5.1. Flujo de trabajo (Workflow)

CodeMagic brinda la posibilidad de crear multiples flujos de trabajo para la construccion de
un proyecto, es decir, el flujo completo del pipeline desde sus activadores hasta su
publicacidon. Por ejemplo, en el caso de querer tener flujos de trabajo separados para
desarrollo, pruebas, o produccién de la aplicacién, construccion de diferentes ramas del

proyecto, construcciones separadas de depuracién o lanzamiento.

Un nuevo flujo de trabajo puede ser creado duplicando uno existente. Se navega a la Barra
Lateral Derecha > Workflow settings y clic en Duplicate workflow. Para el propdsito de este
trabajo se construira un flujo que simule el pipeline de salida a produccion, por lo que

renombraremos el flujo de trabajo a ClI/CD Web Produccion.

El flujo de trabajo puede ser configurado a través del Workflow Editor o haciendo uso de Ia
configuracion mediante un Archivo YAML, en este caso se usara Workflow Editor para una

mejor experiencia de usuario.

4.2.5.2. Compilacion para plataformas y Ejecutar compilacién (Build for platforms & Run

build on)

Este proyecto al estar basado en principios agiles se ha visto necesario elaborar un producto
minimo viable el cudl presentara la aplicacion en un entorno web en sus primeras
demostraciones. Ademas, se optd por el despliegue sobre esta plataforma debido al bajo
presupuesto y la incertidumbre de adquirir cuentas de desarrollo de Google y Apple para la

distribucidn en las diferentes tiendas de aplicaciones (Google Play y App Store).
Ante este antecedente se realiza la siguiente configuracion como se muestra en la Figura 22.
Figura 22. Seleccion de plataforma de despliegue, y mdquina de compilacion.

Build for platforms

Web i i

Run build on

macOS Standard VM

Change Instance

Fuente: Propia, codemagic.io
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La seleccion de la plataforma a compilarse es Web, y la maquina virtual de compilacion es la
seleccionada por defecto en esta capa gratuita de CodeMagic, una instancia macOS con
caracteristicas mas que suficientes para compilar para Web, Android y iOS en el caso de ser

requerido.
4.2.5.3. Desencadenadores de compilacién (Build triggers)

Al agregar un proyecto a CodeMagic, gracias a la integracién con GitHub, los Webhooks son
configurados automaticamente. Los Webhooks son necesarios para poder activar el ciclo del
pipeline automaticamente en respuesta a eventos que suceden en el repositorio, los eventos
habilitados por defecto para su eleccion son desencadenador en Push, desencadenador en
actualizacion de Pull Request, desencadenador en Creacién de Tag. Para comprobar esta
configuracion se abre la seccion de Webhooks y verificamos que la URL de la APl de CodeMagic
sea idéntica a la que se encuentra configurada en Ajustes > Webhooks del repositorio de

GitHub segun lo expuesto en la Figura 23.
Figura 23. Comprobacion de Webhooks en CodeMagic y repositorio de GitHub.
Webhooks

add a webhook manually

Update webhook

> / flutter_app | Public 2 P @ Unwatch 1 ~

% Pull re s () Actions [ Projects [0 Wiki

Webhooks Add webhook

Webh & notifie ce s happen. wents happen, we'll send
a POS i

& Moderation options

Fuente: Propia, codemagic.io

Ya comprobada la configuracion de Webhooks se podria seleccionar el desencadenador en
Push, pero no seria una buena practica puesto que obligaria a los desarrolladores a probar el
software localmente antes de sincronizarlo con el repositorio remoto. En lugar de optar por

el desencadenador en Push, se seleccionara el desencadenador en actualizaciéon de Pull
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Request, pues de esta manera se esperaria la comprobacidn y aceptacién del administrador
del repositorio para su paso a produccién. Ademas, se recomienda habilitar la opcién Cancel
outdated webhook builds para que CodeMagic pueda cancelar automaticamente todas las
compilaciones en curso y en cola cuando se haya activado una compilacién mas reciente en la

misma rama.

Figura 24. Configuracion de desencadenadores de compilacion.

Bulid triggers -

Automatic build triggering

Trigger on pull request update Cancel outdated webhook bullds

Watched branch patterns

L]

Add pattern

Watched tag patterns
Add pattern

Show pattern examples

Fuente: Propia, codemagic.io

Se agregard un patron de rama que se establecera como objetivo a la rama main pues al recibir
un pull request sdlo se activara si la rama main es modificada. La configuracion se muestra en

la Figura 24.
4.2.5.4. Pruebas (Tests)

Para el apartado de pruebas CodeMagic nos permite habilitar el analisis estatico de codigo
mediante Flutter Analyze, el proyecto debe tener agregada la dependencia dart_code_metrics
como dependencia de desarrollo y el archivo analysis_options.yml del proyecto debe estar
parametrizado con reglas segln nuestras necesidades. Dart Code Metrics se encarga de
revisar anti-patrones y reportar métricas de codigo que ayudardn a monitorizar la calidad de
nuestro cédigo para asi perfeccionarlo conforme suceden las iteraciones, en la Figura 25 se

muestras las siguientes configuraciones.
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Figura 25. Habilitacion de andlisis estdtico de cddigo.

Tests b

Stop bulld If tests or analysis fall

Static code analysis -

Enable Flutter analyzer Enable Dart Code Metrics i

Flutter analyze arguments

Fuente: Propia, codemagic.io

Dentro de las pruebas también estd la posibilidad de habilitar Flutter test para pruebas
unitarias, widgets, api, etc. asi como también Flutter drive que son las pruebas de interfaz de
usuario y de integracidn ya que simula y automatiza un flujo de proceso de la aplicacién, como
por ejemplo un inicio de sesién donde se ingresa el campo de usuario y contrasefa para
finalmente tocar el botdn de inicio de sesidn, todo esto se programa en la prueba. Para
habilitar este tipo de prueba es necesario agregar la dependencia integration_test en la
seccion de dependencias de desarrollo del archivo pubsec.yaml y objetivamente crear la

prueba de este tipo.

CodeMagic permite arrancar la prueba de Flutter drive sobre un ambiente simulado de iOS,
emulador de Android o Chrome. En vista de que en el entorno de desarrollo no se puede
realizar una prueba directa sobre un dispositivo iOS se configura la prueba sobre una

simulacion de iOS.

El argumento de Flutter test es el siguiente test test/pokemon_unit_test.dart y como objetivo
de este trabajo se ejecutara las pruebas de este tipo, claro estd que puede ejecutarse toda la

carpeta de pruebas, pero en este caso ejecutaremos un solo archivo de prueba unitaria.

El argumento de Flutter drive sera el siguiente drive --
driver=test_driver/integration_test_driver.dart --target=integration_test/app_test.dart el

cual identifica el archivo driver y el archivo objetivo de pruebas, estos dos archivos han sido
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desarrollados para ejecutar la prueba de integracion de interfaz de usuario, tal y como se

especifica en la Figura 26.

Figura 26. Habilitacion de pruebas unitarias y de integracion.

Integration and unit tests -

Enable Flutter test Enable Flutter Driver tests

Flutter test arguments

Run Flutter Driver tests on

(® 105 simulator

Flutter drive arguments

Fuente: Propia, codemagic.io

EL proceso de pruebas ha sido configurado con la opcién de parar el pipeline si las pruebas

fallan.
4.2.5.5. Compilacion (Build)

Dependiendo de la o las plataformas objetivo a las que se va a compilar, las cuales se
selecciond en un punto anterior (Unicamente Web), el proceso de Compilacién habilitara las
opciones a configurar, dentro de las cuales se selecciona la version de Flutter con la que el
proyecto serd compilado, en este caso la version de Flutter 3.0.2 y también los argumentos de
la compilacion que al tratarse de un despliegue a produccion se selecciona una compilacién
de tipo --release con la opcidn de renderizado web como HTML, para que el aplicativo web no
presente errores en su ejecucién. La configuracidon de este proceso se puede apreciar en la

Figura 27.
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Figura 27. Configuracion del proceso de compilacion.

Build -

Flutter version Xcode version CocoaPods version

Project path

Android build format

Mode

Build arguments

Androld
1os

Web

Fuente: Propia, codemagic.io

Opciones como la versién de Xcode y CocoaPods son habilitadas sélo si se selecciond la
plataforma iOS para compilacién y de igual forma la seleccion del formato de compilacién de
Android en el caso de haber selecciona la plataforma Android. Los argumentos de compilacion
también se encuentran bloqueados ya que no serd posible compilar para estas plataformas, a

no ser que se agregue iOS y Android como plataformas objetivo de compilacion.
4.2.5.6. Distribucidon (Distribution)

La configuracion de este proceso se centra en establecer los puntos de distribucion vy
despliegue de la aplicacidn, pues al tratarse de una distribucion web, se presentara las
opciones de CodeMagic Static Pages y AWS S3 Bucket. Se podria configurar el despliegue hacia
los dos servicios, pero como objetivo del trabajo se desplegara sobre un bucket S3 de AWS, el

cual se configuré en el punto 4.2.4.1. y 4.2.4.2.

Para habilitar el despliegue hacia el bucket es necesario obtener las claves de acceso de la
cuenta de AWS, para lo cual se ingresa al usuario raiz de AWS y se abre la consola de

administracion. Ya en la consola se dirige a la opcidon de menu Credenciales de seguridad.
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Figura 28. Acceso a Credenciales de seguridad.

B 4 @ NoredeViginiav

1D de cuenta:

Nsola inormacien
Cuenta
acion B Le damos la bienvenida a AWS

Organizacién

Service Quotas

vPC Introduccién a AWS [4
Conozca los aspectos fundamentales Panel de facturacién
AWS Marketplace Subscriptions % encuentre informacion valiosa para sag
el maximo provecho de AWS. Credenciales de seguridad

ECZ Image Builder

B Formacidn y certificacion & Configuracién
;© Aprenda de expertos de AWS, mejore §
[ habilidades y aumente sus conocimien|

¢Cudles son las novedades de AWS*

N [
Descubra los nuevos servicios,

caracteristicas y regiones de AWS.

Fuente: Propia, aws.amazon.com

Dentro de credenciales de seguridad se dirige al apartado de claves de acceso para obtener el
ID de clave de acceso y la clave de acceso secreta, si no se tiene aun se deberia crear unas

claves nuevas.

Figura 29. Claves de acceso de cuenta raiz de AWS.

. Sus credenciales de seguridad
Utilice esta pagina para administrar las credenciales de su cuenta de AWS. Para administrar las credenciales de los usuarios de AWS Identity and Access Management (IAM), utilice una lista Consola de 1AM .

Para obtener mas informacion sobre los tipos de credenciales de AWS y cémo utilizarlas, consulte Credenciales de seguridad de AWS en la Referencia general de AWS

~ Contrasefia

« Multi-Factor Authentication (MFA)

+ Claves de acceso (ID de clave de acceso y clave de acceso secreta)
Utilice las claves de acceso para realizar lamadas mediante programacion a AWS desde la CLI de AWS, las herramientas para PowerShell, los SDK de AWS o llamadas directas a la AP de AWS. Puede tener un
maximo de dos claves de acceso (activas o inactivas) a la vez

Para su proteccioén, no comparta nunca las claves secretas. Como practica recomendada, sugerimos un cambio frecuente de las claves

La clave secreta solo se puede ver o descargar durante el proceso de creacion. Cree una nueva clave de acceso si ha perdido la ya existente. Mas informacion

Ultima region Ultimo servicio
utilizada utilizado

jun. 14° 2022 AKIAVEVADUYTXYYTTJS2 2022-06-15 08:54 EST us-east-1 s3 Activo Desactivar | Eliminar

Crear una clave de acceso

Las claves de acceso del usuario raiz proporcionan acceso ilimitado a toda su cuenta de AWS. Si necesita claves de acceso a largo plazo, le recomendamos que cree un nuevo usuario de IAM con permisos
limitados y genere claves de acceso para ese usuario. Mas informacion

Creado ID de clave de acceso Ultimo uso Estado Acciones

Fuente: Propia, aws.amazon.com
Una vez que se haya generado las claves de acceso procedemos a habilitar el despliegue hacia
el bucket S3 de AWS, registrando las claves de acceso, colocando el nombre del bucket y
deshabilitando la opcién de publicacién aun si el proceso de pruebas falla, siguiendo la

configuracion de la Figura 30.
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Figura 30. Configuracion de distribucion a bucket S3 de AWS.

Distribution

Codemagic Static Pages

AWS 53 Bucket

Enable AWS $3 bucket publishing

AWS access key ID*
AWS secret access Key*

Bucket name*

Fuente: Propia, codemagic.io

El proceso de distribucidn también presenta cambios dependiendo la plataforma objetivo de
compilacién, pues si se selecciona iOS y Android, apareceran las opciones de firmas de codigo
y la configuracién de conexién con las respectivas tiendas de aplicaciones para su distribucion,

sea para una distribucién interna, alpha, beta, o produccion.

Figura 31. Alternativas en el caso de distribucion a tiendas de aplicaciones.

Distribution b

Android code signing »

Google Play >
iOS code signing 3
App Store Connect »

Fuente: Propia, codemagic.io

58



Sayri Cachiguango Maigua
Automatizacion del ciclo de integracion y despliegue continuos de una aplicacion mévil desarrollada en Flutter

Cabe recalcar que para proceder con la configuracion de distribucién hacia tiendas de

aplicaciones es necesario obtener cuentas con una suscripcién de desarrollador en cada una

de las plataformas sea Google para Android o Apple para iOS.
4.2.5.7. Notificaciones (Notifications)

La configuracion del proceso de notificaciones contempla la creacion de un canal para envio
de actualizaciones de estado de compilacién y artefactos. Las notificaciones pueden ser
configuradas para que puedan ser enviadas via correo electrénico o slack una herramienta de
comunicacion muy utilizada entre equipos de desarrollo. El alcance de este trabajo
contemplard las notificaciones mediante correo electronico, cabe recalcar que esta
configuracion (Figura 32) viene activada por defecto con el correo perteneciente a la cuenta
de GitHub, en el caso de ser necesario se ingresard mas correos de destino adicionales que

deben ser separados por coma.

Figura 32. Configuracion de notificaciones de estado de compilacion y artefactos.

Motifications >

Emall -

Enable emall publishing

Add recipients

sayri.cmidigmaill.com X

Fuente: Propia, codemagic.io

De la mano de CodeMagic se puede ejecutar un pipeline CI/CD para construir, probar y
publicar aplicaciones de Flutter con una configuracién sencilla y con la opcién de ejecutar

construcciones en entornos controlados utilizando flujos de trabajo personalizados.
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Una vez finalizados los cambios se recomienda que la primera ejecucion del pipeline se ejecute
manualmente presionando el botén Start your first build ya que de esta manera se
comprobara que el pipeline funciona desde su primera ejecucién, para continuar con la
evaluacion se dara la recomendacion por hecha y se continuard con lo expuesto

anteriormente para demostrar la automatizacion del pipeline.
4.3. Evaluacion

4.3.1. Prueba practica de pipeline de CodeMagic

Para evaluar si el pipeline se ejecuta satisfactoriamente con las configuraciones que se han
expuesto se realizard un pequefio cambio en el fichero main.dart que forma parte del
directorio flutter_app/lib el cual es un directorio principal donde el cddigo fuente de un
aplicativo de Flutter es agregado. El pipeline esta configurado para que se ejecute cada vez
gue se realiza un push desde una rama de desarrollo local hacia el repositorio remoto de
GitHub, generando la misma rama en el repositorio remoto y provocando un pull request que
al ser aprobado ejecutaria el pipeline de CodeMagic a través de los disparadores y webhooks

configurados.

Antes de iniciar con la evaluacion exponemos en la Figura 33 el estado inicial de la aplicacion

web antes de la ejecucion del pipeline automatizado.
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Figura 33. Estado inicial de la aplicacion web desarrollada en Flutter.

im] % Pokemon App CI/CD X+ = [} b
&< O M 5 https//d2bostmk... B35 AY g 3 i= @4,
a Pagina principal de... @@ AWS Academy Lear.. Yy} Gitlab.com - Gitlab > | [ Otros favoritos

l;ﬁm}

Bulbasaur lvysaur

o

Fuente: Propia

Por lo general para provocar un pull request se deberia seguir los siguientes pasos:

» Realizar un fork del repositorio antes de iniciar los cambios o incidencias.
» Clonar el repositorio que se ha hecho fork.
» Crear una nueva rama para el desarrollo de cambios o incidencias.

» Realizar el push de la nueva rama con los nuevos cambios.

Pero en este caso al usarse la cuenta administradora del repositorio de GitHub realizaremos

los siguientes pasos para provocar el pull request:

» Realizar un pull para obtener los Ultimos cambios del aplicativo.
» Crear una nueva rama para el desarrollo de cambios o incidencias.

» Realizar el push de la nueva rama con los nuevos cambios.

Una vez que se hayan hecho los cambios necesarios en la nueva rama la cual se denomina
dev-issue-1 procedemos a realizar el push de la nueva rama en el origen remoto, los pasos se

encuentran en la Figura 34.
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Figura 34. Generando la ejecucion del pipeline al hacer un push que provocard una pull request.

TERMINAL JUPYTER DEBU

®PS F:\CICD\flutter app> git checkout -b
Switched to a new branch 'dev-issue-1'
®PS F:\CICD\flutter app> git status
on branch dev-issue-1
Changes not staged for commit:
(use "git add <file>..." to update what will be committed)
(use "git restore <file>..." to discard changes in working directory)

no changes added to commit (use "git add"™ and/or "git commit -a")
PS F:\CICD\flutter app> git add ..
fatal: '.." is outside repository at ‘F:/CICD/flutter app’
®pS F:\CICD\flutter app> git add .
®ps F:\CICD\flutter app> git commit -m

[dev-issue-1 72c16fa] Commit de rama dev-issue-1
2 files changed, 11 insertions(+), 11 deletions(-)
®PS F:\CICD\flutter app> git push origin
Enumerating objects: 9, done.
Counting objects: 1% (9/9), done.
Delta compression using up to 12 threads
Compressing objects: 108% (5/5), done.
writing objects: 1ee% (5/5), 547 bytes | 547.e@ KiB/s, done.
Total 5 (delta 3), reused @ (delta @), pack-reused @
remote: Resolving deltas: 10@% (3/3), completed with 3 local objects.
remote:
remote: Create a pull request for 'dev-issue-1' on GitHub by visiting:
remote: https://github.com/sayrihero/flutter app/pull/new/dev-issue-1
remote:
To https://github.com/sayrihero/flutter app.git
* [new branch] dev-issue-1 -> dev-issue-1
PS F:\CICD\flutter app> []

Fuente: Propia

En la Figura 35 a continuacion se puede observar que en el repositorio de GitHub ya se

encuentra habilitado el botdon para comparar y realizar el pull request.

Figura 35. Pull request y comparacion de cddigo notificados para revision.

/ flutter_app | Public

i1 Pull requests Actions [ Projects [OJ Wiki ©) Security |~ Insights

¥ dev-issue-1 had recent pushes than a minute ago Compare & pull request

Fuente: Propia

Al dar clic en el botdn nos redirige a la ventana que se muestra en la Figura 36, en la cual se

comentard y se creara el pull request que fusionara la rama dev-issue-1 con main.
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Figura 36. Comparando y creando el pull request.

en a pull request

N base: main ~ = compare: dev-issue-1~

. Commit de rama dev-issue-1

Write

Se han colocado los cambio necesarios.

Create pull request

Fuente: Propia
Al crear el pull request y fusionar la rama dev-issue-1 con la rama main automaticamente el

pipeline iniciara con la construccion del pipeline pasando por cada uno de los escenarios

configurados.

Figura 37. El pull request genera la ejecucion del pipeline.

Builds

Fliters. =

flutter_app: © G

2 minutes ago
1m53s

© 72162

flutter_app: © G

2 hours ago
6m 24s

O 99efED5

Fuente: Propia

En la Figura 38 se puede observar el detalle de cada escenario realizado para la construccion
de la aplicacidn, iniciando por la preparacién de la maquina virtual que compilara el cddigo,

obtiene el cddigo del proyecto e instala las dependencias, realiza el andlisis del cddigo fuente,
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ejecuta las pruebas (unitarias, integracién), compila para la web si pasa las pruebas, publica la

aplicacién en el bucket de Amazon S3, notifica por correo electrdnico y realiza una limpieza.

Figura 38. Construccion finalizada correctamente.

flutter_app Click on the buiild steps for details

Fetching app sources

Installing dependencies

Build overview Testing
2

Mac mini ELE TR

CI/CD Web Produccion

Publishing

7 minutes ago
6m 34s Cleaning up
finished
¢ 72c16fa
#2
dev-issue-1

main

Need parallel builds or unlimited minutes?
Contact us to upgrade to the Professional plan.

Artifacts

B flutter_drivelog [1.36 KE]

[ﬁ web-web.zip [7.22 MB]
Fuente: Propia

Ademas, existe la posibilidad de descargar los artefactos (compilado del proyecto en carpeta
comprimida, y resultado de pruebas de integracion) que se muestran debajo de la seccidn
Artifacts, como también cada uno de los logs generados en cada escenario. Para comprobar
gue los cambios se han efectuado se ingresa nuevamente a la pagina web del aplicativo, y

como se muestra en la Figura 39 los cambio han sido aplicados y se encuentran en produccién.
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Figura 39. Cambios y nuevas funcionalidades generadas por el pipeline automatizado.

M % Pokemon App CI/CD x |+ - a x
< O M B httpsy//d2bostmk... B AY g L] @1
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-
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Fuente: Propia

Finalmente, un correo electrénico es enviado por CodeMagic con el resultado del estado final

de la construccidn del pipeline, sea que haya finalizado con éxito o haya fallado.

Figura 40. Correo electrdnico de notificacion de estado final de construccion.

[Build SUCCEEDED] flutter_app [CI/CD Web Produccion] #2 D #ecibidos

C ic <no-reply@cod io> 21:38 (hace 38 minutos)

parami ~

c¢demagic
Hi there!
There's a new version of flutter_app [CI/CD Web Produccion] available

flutter_app [CI/CD Web Produccidn]

#2 (pull request: Commit de rama dev-issue-1 dev-i

Release Notes:

Artifacts:

web-web.zip

Fuente: Propia

La ejecucién del pipeline ha finalizado con éxito, y ahora ya se encuentra configurado y

funcionando. Se podria seguir usando la configuracion del pipeline tal cual, pero el despliegue
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de la aplicacidon estd limitado a un ambiente de produccidn, para que sea un pipeline mas
robusto se podria crear un flujo de trabajo para el despliegue a un ambiente previo de staging
y una vez pase por la revision y aprobacidn de ese ambiente podria desplegarse a produccion.
Otra de las mejoras a implementar podria ser la construccién de mas pruebas unitarias, de

widgets y de integracidn que cubran el 80% del cédigo generado.

Esto concluye que la implementacion de un pipeline CI/CD automatizado puede soportar la
distribucién simultanea de software, ejecutar pruebas automatizadas, ejecutar compilaciones
en simultaneo para diferentes plataformas, proporcionar artefactos, y tener varios flujos de

trabajo para separar los despliegues a los diferentes ambientes.

4.3.2. Acceso remoto a maquina virtual de compilacién para prueba manual de la aplicacién

en dispositivo iOS

Al momento de la construccidn y ejecucién del pipeline se tiene la opcién para crear una
conexion con la maquina virtual de compilacién mediante una conexion VNC (Virtual Network
Computing) por lo que se recomienda instalar en el equipo el programa VNC Viewer

https://www.realvnc.com/es/connect/download/viewer/ el cual nos permitira establecer una

conexidon remota a la maquina virtual que CodeMagic nos otorga. En la Figura 41 podemos
observar como en la sesidn del pipeline que se esta ejecutando se encuentran las credenciales
de acceso via VNC, cabe recalcar que dichas credenciales varian en cada sesién o ejecucién

del pipeline.

Figura 41. Credenciales de ingreso a maquina virtual via SSH o cliente VNC.

flutter_app

¢

] ® Cancel build

command In the terminal.

Build overview
5
Mac mini
main
CI/CD Web Produccion
a few seconds ago
13s
preparing
@ 311dc70

Need parallel builds or unlimited minutes?
Contact us to upgrade to the Professional plan. Preparing build machine

Current configuration
3.02
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Fuente: Propia

Las credenciales que se indican son la ip del host, el puerto de conexidn, el usuario vy la
contrasefia de acceso, mismas que se deben ingresar en el programa VNC Viewer como se

muestra a continuacion.

Figura 42. Configuracion de conexion a mdquina virtual.

m VNC Viewer
Archivo Visualizar Ayuda

CONNECT [1557 16213222247

B

— Autentiquese en VNC Server
= 199.7.162.132:22247 (TCP)

Especifique las credenciales de VNC Server
(Sugerencia: NO son los datos de su cuenta de RealVNC)

Nombre de usuario: |builder

Contrasefia: sssssnes Q
D Recordar contrasefia Ohvidd la contraseria?

Aceptar Cancelar

Detener

Fuente: Propia

Una vez que se haya accedido a la maquina virtual aparecera el escritorio de macOS como en
la Figura 43, si se ingresa antes de que se haya ejecutado las pruebas se tendra la oportunidad
de visualizar la prueba automatizada de integracién en el simulador que se muestra en

pantalla.
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Figura 43. Pantalla al acceder a la mdquina virtual via VNC Viewer.

199.7.162.132:22247 (Mac (1573)): VNC Viewer A o X
L

Simulator File Edit Device |JO Features Debug Window Help T BB § WedJun29 23:44

Fuente: Propia

Una vez finalizada la prueba de integracion el simulador se cerrard, no habra que preocuparse
por la ejecucién del pipeline puesto que se ejecuta en 2do plano, pues bien, con el propdsito
de realizar una prueba manual del aplicativo sobre un dispositivo simulado, en este caso un
iPhone 13 con iOS 15.4 que viene por defecto, abriremos el terminal en macOS para correr los

siguientes comandos:

Habra que dirigirse a la carpeta clone ya que es ahi donde CodeMagic clona e instala las

dependencias del proyecto de Flutter.

$ cd clone

Se debe abrir el simulador del dispositivo.
$ open -a simulator

Una vez que el simulador se haya cargado completamente se ejecutard la depuracién del
proyecto, mismo que seleccionard para su ejecucion el simulador que se abridé en el paso

previo.
S flutter run

En la Figura 44 se muestra la ejecucién de cada uno de los comandos.
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Figura 44. Ejecucion de comandos para depurar el aplicativo en el simulador.

- [ ] clone — dart « dart --disable-dart-dev --packages=[Users/builder/programs/flutt..

builder@Mac=1234 ~ ¥ ls

Desktop Pictures clone

Documents Public exported_artefacts
Downloads TAINTED programs

Library _-pycache__ simulator_logs
Movies build _soutputs

Music builder

builder@Mac-1234 - % cd clone

builder@Mac-1234 clone % open -a simulator
builder®ac-1234 clone % flutter run

Launching lib/main.dart on iPhone 13 in debug mode...
Running Xcode build...

Lcompiling, linking and signing... 3.2s
Xcode build done. 11.9s
Syncing files to device iPhone 13... 1é5ms

Flutter run key commands.
r Hot reload. A AA
R Hot restart.
h List all available interactive commands.
d Detach (terminate *"flutter run" but leave applicatiom runming).
¢ Clear the screen
q Quit (terminate the application on the devicel.
Running with sound null safety
An Observatory debugger and profiler on iPhone 13 is available at:
http://127.0.8.1:49782/rD9Gm2nadPI=/
The Flutter DevwTools debugger and profiler om iPhone 13 is available at:
i\tn:;’312?.B.G.1:91@8?uri=h“p:”1?7.9.9.1;49792!rDP&|?naOFI=!

Fuente: Propia, terminal de maquina virtual de compilacién

La depuracidn del aplicativo tal y como se muestra en la Figura 45, representa una gran ventaja
para el desarrollador puesto que en muchas de las ocasiones no se cuenta con un dispositivo

de Apple al alcance de la mano o presupuesto para realizar este tipo de pruebas.

Figura 45. Depuracion de aplicativo en simulador (iPhone 13 —iOS 15.4).
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Fuente: Propia, simulador en maquina virtual de compilacion

Una vez que se cierre la conexidn a la mdaquina virtual también terminara la ejecucién del
pipeline que se mantuvo ejecutando durante el tiempo que se mantuvo abierta la conexién a

esta.
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5. Conclusiones y trabajo futuro

5.1. Conclusiones

El concepto de este trabajo de fin de master se origind a partir de una inquietud con respecto
al automatismo en el ciclo de desarrollo de software gracias al uso de herramientas DevOps
que podrian aplicarse en el lugar de trabajo. En estos ultimos afios que se ha visto una
tendencia creciente de las practicas de DevOps y el uso de la integracion y despliegues
continuos, mismos que ayudan a construir software de calidad a un menor tiempo. Ademas,
dentro de la comunidad de desarrolladores de software se puede apreciar que existe el miedo
a lo desconocido que afecta a dar el salto a una mentalidad DevOps. Dando como resultado
que una practica como la adopcion de la automatizacion de pipelines CI/CD, no se le dé el uso
gue deberia o0 que ni si quiera se lo ponga en practica. Uno de los objetivos de este trabajo,
junto con otros explicados alrededor de capitulos anteriores era el de demostrar que esta

adopcion no es tan dificil de dar.

La implementacién explicada en los capitulos previos es un pipeline ClI/CD completo el cual
requiere de una configuracion minima, que se integra bien con las herramientas y tecnologia
existentes de las prdacticas de desarrollo de software mas comunes, soportando construccién
de software con multiples componentes, ejecutando pruebas automaticas antes de la
construccion, guardando diferentes versiones en un almacenamiento de artefactos y

desplegando software en un ambiente de produccidn definido.

Con base a lo expuesto en el antecedente tedrico y la implementacidn practica de la idea,
ahora esta bastante claro que cualquier desarrollador de software o un equipo de desarrollo
puede simplemente crear una integracidén, entrega y despliegue continuos minimalista,
rentable y eficiente en el contexto del desarrollo de aplicaciones mdviles nativos
multiplataforma. Como se demuestra en la préctica la creacién e implementacion del pipeline
CI/CD no estan dificil y brinda muchos beneficios. La practica de configurar y utilizar dichos
pipelines automatizados es compatible con la forma de trabajo agil y la mentalidad DevOps

del desarrollo de software.

Sin embargo, dado que todo trabajo de desarrollo de software es diferente y existen
diferencias en la preferencia de herramientas y tecnologia utilizadas por los propios

desarrolladores, la arquitectura de un posible pipeline CI/CD debe establecerse con cautela.
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Un pipeline CI/CD puede ser simple, si el proyecto no requiere todos los aspectos de un
pipeline o ser mas complejo si el proyecto requiere de muchos pasos o involucra una gran
cantidad de procesos intermedios. Una configuracidn simple de CI/CD puede funcionar como
punto de partida para el comienzo del proyecto de desarrollo de software y a medida que el

equipo o trabajo de desarrollo avanza, se puede agregar facilmente mds componentes.

Las herramientas utilizadas en esta implementacion pueden tener varias alternativas, y en
algunos casos dichas alternativas pueden brindarnos ciertos beneficios adicionales.
Especificamente GitHub podria ser facilmente reemplazado por Bitbucket o GitLab como
proveedor de repositorio en la nube, AWS podia haber sido reemplazado por Microsoft Azure
o GCP (Google Cloud Platform). La eleccién es, y siempre debe ser del desarrollador,
dependiente del tipo de proyecto y especificacion de requisitos, para decidir qué tipo de

herramientas y tecnologia se debe usar.

Trabajar con una mentalidad DevOps, adoptando la agilidad como una forma de trabajo y
usando pipelines CI/CD, tiene claros beneficios y mejora la calidad no solo del software sino
de todo el proceso que conlleva. Es beneficioso en un sentido financiero para las empresas
que adoptan estas practicas y alientan a sus desarrolladores a usar un ciclo CI/CD
automatizado. Ademas, ha quedado claro que tras la practica e investigaciéon de un ciclo
automatizado CI/CD se puede reducir el riesgo de que el proyecto falle, al crearse una
retroalimentacién continua mejora la comunicacion y aumenta la eficiencia en general de los

equipos de desarrollo de software.
5.2. Lineas de trabajo futuro

Para los desarrolladores de software, equipos de desarrollo o cualquier entusiasta que quiera
implementar la automatizacion en el ciclo de desarrollo visto en este trabajo, se le propone

los siguientes puntos para perfeccionar la implementacién.

En CodeMagic se puede optar por una configuracion declarativa del pipeline CI/CD en formato
YAML en lugar del uso de Workflow Editor (alternativa de configuracién con interfaz gréfica),
el uso de la configuracién a través del archivo codemagic.yaml provee una configuracién
altamente personalizable que sera util para una definicidén mas robusta del flujo de trabajo del
pipeline, y a través del archivo sera posible mantener un histérico de su desarrollo puesto que

puede incluirse en el sistema de control de versiones. La razén por la que no se aplicé el uso
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del archivo codemagic.yaml, radica en la justificacién de este trabajo ya que se intenta
demostrar que cualquier desarrollador de software puede implementar facilmente dicha
tecnologia y esto fue posible con el uso de Workflow Editor, pues al utilizar el archivo YAML la

configuracion se torna mas avanzada.

El despliegue web de la aplicacidon de Flutter en este trabajo es considerado como un MVP
(Minimum Viable Product) pues se destaca la posibilidad de extender la compilacién vy
despliegue de la aplicaciéon para Android y iOS, afiadiendo un par configuraciones en el
pipeline CI/CD de CodeMagic en las etapas de construccidn y distribucidn. En este trabajo ha
primado el uso de herramientas gratuitas y de cddigo abierto ya que uno de los objetivos del
trabajo es tratar de no incurrir en costos adicionales, pues no se llegd a la distribucion de
tiendas de aplicaciones puesto que distribuirlas con lleva una inversion adicional en cuanto a
suscripciones que se debe conseguir como desarrollador, tanto para la AppStore de Apple
como para Google Play de Google. La distribuciéon hacia las tiendas dentro del flujo de trabajo
del pipeline de CodeMagic es de gran ayuda ya que libera tiempo con la entrega hacia estas y
garantiza que el proximo lanzamiento de la aplicacién sea rapido, confiable y simultaneo en

las dos tiendas.

CodeMagic cuenta con un sinnimero de integraciones sean estas de pruebas automatizadas,
pruebas en dispositivos reales (AWS Device Farm, Firebase Test Lab), notificaciones (Discord,
Microsoft Teams, Slack), detectores de incidencias (Jira o Trello), herramientas de desarrollo
(Fastlane, Firebase, Gradle), distribucion (GitHub releases, Firebase App Distribution),
alojamiento de repositorios (Bitbucket, Azure DevOps, AWS CodeCommit, GitLab).
Finalmente, en este trabajo se motiva a explorar cada una de las integraciones de CodeMagic

ya que se lograra el desarrollo de un pipeline mas robusto y automatizado.
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Anexo A. Codigo fuente de pruebas unitarias

pokemon_unit_test.dart

'package:flutter_test/flutter_test.dart’;
'package:flutter_app/pokemon.dart’;
main() {
test('El mapeador debe funcionar', () {
pokemon = Pokemon(id: 1, num: '©01', name: 'Agumon');
Map<String, dynamic> contPokemon = pokemon.toJson();

expect(contPokemon, isNotNull);
expect(contPokemon.values.elementAt(0), 1);
expect(contPokemon.values.elementAt(1), '001');
expect(contPokemon.values.elementAt(2), 'Agumon');

});
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Anexo B. Codigo fuente de pruebas de integracion

app_test.dart

'package:flutter/material.dart’;
'package:flutter_test/flutter_ test.dart';
'package:integration_test/integration_test.dart"';
'package:flutter_app/main.dart’ app;
main() {
group('App Test', () {
IntegrationTestWidgetsFlutterBinding.ensurelnitialized();
testWidgets('Full app test', (tester) async {
app.main();
await tester.pumpAndSettle();
cartaPokemon = find.byType(InkWell).first;
await tester.tap(cartaPokemon);
await tester.pumpAndSettle();
nombrePokemon = find.byKey( Key ("txtPokemonName"));
expect (
tester.getSemantics(nombrePokemon),
matchesSemantics(
label:

"Bulbasaur\nAltura: 0.71 m\nPeso: 6.9
kg\nTipos\nDebilidades\nEvolucion Previa\nNo tiene evoluciones
previas.\nSiguiente Evolucién"));

3
})s
}
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Anexo C. Codigo fuente de archivo main.dart

import ‘'dart:convert’;

import 'package:flutter/material.dart’;

import 'package:flutter_app/pokemon.dart’;

import 'package:flutter_app/pokemondetalle.dart’;
import 'package:http/http.dart' as http;

void main() {
runApp(const MyApp());

}

class MyApp extends StatelessWidget {
const MyApp({Key? key}) : super(key: key);

@override
Widget build(BuildContext context) {
return MaterialApp(
title: 'Pokemon App CI/CD',
theme: ThemeData(
primarySwatch: Colors.deepOrange,
)J
home: const MyHomePage(
title: 'Pokemon App',

)>

class MyHomePage extends StatefullWidget {
const MyHomePage({Key? key, required this.title}) : super(key: key);
final String title;

@override
State<MyHomePage> createState() => MyHomePageState();

class MyHomePageState extends State<MyHomePage> {
var url =
"https://raw.githubusercontent.com/sayrihero/flutter_app/main/pokedex. j

int crossAxisCount = 2;
PokeHub? pokeHub;

@override
void initState() {
super.initState();
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fetchData();
}

@override
Widget build(BuildContext context) {
double tamPantalla = MediaQuery.of(context).size.width;
if (tamPantalla < 350.0) {
crossAxisCount = 1;
¥
if (tamPantalla >= 350.0 && tamPantalla <= 520.0) {
crossAxisCount = 2;
¥
if (tamPantalla > 520.0 && tamPantalla <= 950.0) {
crossAxisCount = 3;
¥
if (tamPantalla > 950.0) {
crossAxisCount = 4;

return Scaffold(
appBar: AppBar(
title: Text(widget.title),
)J
body: pokeHub == null
? const Center(
child: CircularProgressIndicator(),
)
: GridView.count(
crossAxisCount: crossAxisCount,
children: pokeHub!.pokemon!
.map((poke) => Padding(
padding: const EdgeInsets.all(2.9),
child: InkWell(
onTap: () {
Navigator.push(
context,
MaterialPageRoute(
builder: (context) => PokeDetalle(
pokemon: poke,

)J
))
)s
}J
child: Hero(
tag: poke.id!,
child: Card(
child: Column(
mainAxisSize: MainAxisSize.max,
mainAxisAlignment:
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MainAxisAlignment.spaceEvenly,
children: <Widget>[
Container(
height: 100,
width: 1ee0,
decoration: BoxDecoration(
image: DecorationImage(
image: Image.network(poke.img!).image,
)J
)J
))
Text(
poke.name!,
style: TextStyle(
fontSize: 20.0,
fontWeight: FontWeight.bold,

)J
)J
]J
))
)J
)J
))
)
.tolList(),

e
drawer: Drawer(),
)5
}

fetchData() async {
res = await http.get(Uri.parse(url));
decodedJson = jsonDecode(res.body);
if (res.statusCode == 200) {
pokeHub = PokeHub.fromJson(decodedJson);

setState(() {});
} else {
throw Exception('Fallo al cargar los datos');
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