Universidad Nacional Mayor de San Marcos
Universidad del Peru. Decana de América
Facultad de Ingenieria de Sistemas e Informatica

Escuela Profesional de Ingenieria de Software

Clean architecture para mejorar el desarrollo de

aplicaciones moviles en la empresa GMD

TRABAJO DE SUFICIENCIA PROFESIONAL

Para optar el Titulo Profesional de Ingeniero de Software

AUTOR
Albert Juan MONTES ANCCASI

ASESOR
Cayo Victor LEON FERNANDEZ

Lima, Peru

2018



OleI®

Reconocimiento - No Comercial - Compartir Igual - Sin restricciones adicionales

https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/

Usted puede distribuir, remezclar, retocar, y crear a partir del documento original de modo no
comercial, siempre y cuando se dé crédito al autor del documento y se licencien las nuevas
creaciones bajo las mismas condiciones. No se permite aplicar términos legales o medidas
tecnologicas que restrinjan legalmente a otros a hacer cualquier cosa que permita esta licencia.



Referencia bibliografica

Montes, A. (2018). Clean architecture para mejorar el desarrollo de aplicaciones
moviles en la empresa GMD. [Trabajo de suficiencia profesional de pregrado,
Universidad Nacional Mayor de San Marcos, Facultad de Ingenieria de Sistemas e
Informatica, Escuela Profesional de Ingenieria de Software]. Repositorio
institucional Cybertesis UNMSM.




UNIVERSIDAD NACI ONAL MAYOR DE SAN MARC os
FACULTAD DE INGENIERIA DE SISTEMAS E INFORMATICA
Escuela Profesional de Ingenieria de Sistemas

Acta de Sustentacion del
Trabajo de Suficiencia Profesional

Siendo las./ 5!.%‘(})1"615 del dia.l#le diciembre del aiio 201 8, se reunieron los docentes
designados como Miembros de Jurado del Trabajo de Suficiencia Profesional, presidido
por el Ing. Fermin Pérez Félix Armando (Presidente), Dra. Pré Concepcion Luzmila
Elisa (Miembro) y el Mg. Ledn Fernandez Cayo Victor (Miembro Asesor) para la
sustentacion del Trabajo de Suficiencia Profesional Intitulado: “CLEAN
ARCHITECTURE PARA MEJORAR EL DESARROLLO DE APLICACIONES

~MOVILES EN LA EMPRESA GMD”, por el Bachiller: Montes Anccasi, Albet Juan;
para obtener el Titulo Profesional de Ingeniero de Sofiware.

Acto seguido de la exposicién del Trabajo de Suficiencia Profesional, el Presidente invité
al Bachiller a dar las respuestas a las preguntas establecida por los miembros del Jurado.

El Bachiller en el curso de sus intervenciones demostré pleno dominio del tema, al
responder con acierto y fluidez a las observaciones y preguntas formuladas por los
sefiores miembros del Jurado.

Finalmente habiéndose efectuado la calificacién correspondiente por los miembros del
Jurado, el Bachiller obtuvo la nota de...{. (En letras)... 2.0 £.Cr.S. S 5

A continuacion el presidente del jurado el Ing. Fermin Pérez Félix Armando, declara al
Bachiller Ingeniero de Software

Siendo las.’.‘.&fﬁ.@horas, se levantd la sesion.

Presidente
Ing. Fermin Pérez Iélix Armando

o

Miembro Miefnbro Asesor
Dra. Pro Concepcién Luzmila Elisa Mg. Leon Fernandez Cayo Victor




PN &
Universidad Nacional Mayor de San Marcos
Universidad del Perd. Decana de América

Facultad de Ingenieria de Sistemas e Informatica
Escuela Profesional de Ingenieria de Sistemas

FORMATO N°000

DECLARACION JURADA DE ORIGINALIDAD

TRABAJO DE SUFICIENCIA PROFESIONAL

Clean architecture para mejorar el desarrollo de aplicaciones méviles en la empresa GMD

Yo, Albert Juan Montes Anccasi, identificado con DNI N° 45256328, de la
Facultad de Ingenieria de Sistemas e Informatica - Escuela Profesional de
Ingenieria de Sistemas.

DECLARO BAJO JURAMENTO

Que el Trabajo de Suficiencia profesional, que presento es original e inédito, no
siendo copia parcial ni total del trabajo de Investigacion, desarrollado en el Pert o
en el extranjero. En caso contrario, de resultar falsa la informacion que
proporciono, me sujeto a los alcances de los establecido en el articulo N° 411 del
Codigo Penal concordante en el articulo N° 32 de la Ley N° 27444, la Ley del
procesamiento Administrativo General y las Normas Legales de Proteccion a los
Derechos de Autor.

En fe de lo cual firmo la presente
Lima 20 de mayo 2024

Huella digital
Firma y Nombre completo

DNI: 45256328

Facultad de Ingenieria de Sistemas e Informdtica — Escuela profesional de Ingenieria de Sistemas
, 3er. Piso/av. Germdn Amezaga N.° 375 — Ciudad Universitaria, Lima 1 Teléfono: 6197000 anexo: 3608



FICHA CATALOGRAFICA

CLEAN ARCHITECTURE PARA MEJORAR EL DESARROLLO DE APLICACIONES
MOVILES EN LA EMPRESA GMD

AUTOR: MONTES ANCCASI, ALBERT JUAN

ASESOR: LEON FERNANDEZ, CAYO VICTOR

LIMA - PERU, 2018

Tftulo Profesional/Grado Académico: Titulo Profesional de Ingeniero de Software
Area/Programa/Linea de Investigacion: Ingenierias / Tecnologia de Informacion y Comunicacion

/ Ingenieria de Software

Pregrado: Universidad Nacional Mayor de San Marcos — Facultad de Ingenieria de Sistemas e
Informatica — Escuela Profesional de Ingenieria de Software

Formato 28 x 20 cm Péginas: xii,99




DEDICATORIA

A mis padres, por su amor, trabajo y apoyo incondicional en cada etapa de mi vida, gracias

a ustedes hemos logrado llegar hasta aqui.



AGRADECIMIENTOS

Gracias a mi asesor Cayo Ledén Fernandez, por su dedicacién y motivacion. Ha sido un

privilegio poder contar con su guia.

Gracias a la Comision del Programa de Titulacién por Trabajo de Suficiencia Profesional de
la Escuela Profesional de Ingenieria de Sistemas y de la Escuela Profesional de Ingenieria de
Software de la Facultad de Ingenieria de Sistemas e Informatica de la UNMSM, por facilitar
los mecanismos administrativos y educativos para posibilitar el acceso a los bachilleres en
Ingenieria de Sistemas y en Ingenieria de Software para la elaboracion del Informe de trabajo
de suficiencia profesional; y asi preparar a los bachilleres en la obtencién del Titulo

Profesional de Ingeniero de Sistemas y de Ingeniero de Software.

Gracias a los compafieros bachilleres en Ingenieria de Sistemas y en Ingenieria de Software,
por su compaifierismo, dedicacion, apoyo, colaboracion y conocimiento; lo que nos permitid
afrontar con éxito los trabajos grupales, presentaciones, exdmenes y reuniones que
posibilitaron aprobar satisfactoriamente los cursos que formaron parte del Programa de

Titulacion por Trabajo de Suficiencia Profesional.

Finalmente, gracias a mi familia y amigos, sin quienes este esfuerzo no hubiera sido posible.

Vi



UNIVERSIDAD NACIONAL MAYOR DE SAN MARCOS
FACULTAD DE INGENIERIA DE SISTEMAS E INFORMATICA
ESCUELA PROFESIONAL DE INGENIERIA DE SOFTWARE

CLEAN ARCHITECTURE PARA MEJORAR EL DESARROLLO DE
APLICACIONES MOVILES EN LA EMPRESA GMD

Autor: Montes Anccasi, Albert Juan
Asesor: Leén Fernandez, Cayo Victor
Titulo: Informe de Trabajo de Suficiencia Profesional para optar el Titulo

Profesional de Ingeniero de Software

Fecha: Diciembre 2018

RESUMEN

El presente informe de experiencia profesional describe la mejora en el desarrollo de
aplicaciones moviles usando Clean Architecture en la empresa GMD. En el ano 2017 se
detect6 que, en los procesos de mantenimiento, mejora y prueba de los aplicativos méviles
se estaba demandando mayor uso de recursos, debido a que los aplicativos con el tiempo
crecen y su complejidad también se incrementaba. En este sentido fue necesario implementar
una arquitectura que permita mayor escalabilidad, mantenimiento, mejora continua y pruebas
de los aplicativos méviles. Para cumplir con este propdsito, el drea de innovacién conformé
un equipo de analista programadores para implementar Clean Architecture en los proyectos
moviles Android. Las etapas desarrolladas fueron: Investigar y analizar arquitecturas para
moviles (Android), Elegir la arquitectura, Codificar un aplicativo Android con la arquitectura

y por dltimo Validar, comunicar y documentar los resultados.

Obteniéndose los resultados esperados por GMD, se evidencia de esta manera que los
proyectos en los cuales se implementé Clean Architecture permitieron obtener mayor

escalabilidad, mantenimiento, mejora continua y pruebas con mayor eficiencia.

Palabras claves: Arquitectura de software, clean architecture, SOLID, mejoras en el
desarrollo de software, aplicaciones moéviles.
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ABSTRACT

This professional experience report describes the improvement in the development of mobile
applications using Clean Architecture in the company GMD. In the year 2017 it was detected
that, in the processes of maintenance, improvement and testing of mobile applications,
greater use of resources was being demanded, due to the fact that the applications grow over
time and their complexity also increased. In this sense, it was necessary to implement an
architecture that allows greater scalability, maintenance, continuous improvement and testing
of mobile applications. To fulfill this purpose, the innovation area formed a team of analyst
programmers to implement Clean Architecture in Android mobile projects. The stages
developed were: Investigate and analyze architectures for mobile (Android), Choose the
architecture, Codify an Android application with the architecture and finally Validate,

communicate and document the results.

Obtaining the results expected by GMD, it is evident in this way that the projects in which
Clean Architecture was implemented allowed obtaining greater scalability, maintenance,

continuous improvement and tests with greater efficiency.

Keywords: Software architecture, clean architecture, SOLID, improvements in software

development, mobile applications.

viii



INDICE

CARATULA EXTERNA ...ttt ettt sttt et ettt e ba e et saae e i
PAGINA EN BLANCO ..o, il
CARATULA INTERNA ...ttt et st iii
DEDICATORIA ...ttt sttt et ettt e sneesne e v
AGRADECIMIENTOS ..ottt ettt ettt vi
RESUMEN ...ttt ettt sttt e sae e st e e e saeesaneens vii
ABSTRACT ...ttt ettt sttt et s e st e bt et e s e sanees viii
INDICE.....ceeeee ettt ettt e st e et e e ba e et e e s bt e e bt e sabeeabeesaeeenbeenee ix
INDICE DE FIGURAS .....couvtumreimeimnreesesesssesssesessesssssssssssssssssssssssssssssesssssessssssssseseess xi
INDICE DE TABLAS ......coomteetreireeeisessesesses s eessse st ssssssssssssssessssesssssssssesssssessssnees xii
INTRODUCCION .......coomriimmiemmreesnerssssessesesses s sssses st st sssssasessesessessssssssssesssssessssnsssens 1
CAPITULO I - TRAYECTORIA PROFESIONAL ......cooiiiiiiinieieeceeeeceeeeeee e 3
CAPITULO II - CONTEXTO EN EL QUE SE DESAROLLO LA EXPERIENCIA .......... 8
2.1 Empresa - Actividad que realiZard. ...........cceevuveeriiiieniiieeniieeniieeeiee e e 8
2.2 VISIOM ...ttt ettt ettt ettt e b e e et e b e st eareeaees 8
2.3 MISTOM 1.ttt ettt b et b e s et e bt e e st e e bt e s ab e e bt e e nb e e bt e et e e bt e enbeenaas 8
2. VALOTES ..ttt ettt et ettt e s ettt e et e e sab et e eab e s bt e s bt st esaa e nanee 9
2.5 Organigrama de 1a EMPresa.......cocooiiniiiiiiiiicnececeeecsecee e 9
2.6 Area, Cargo y Funciones desempeiiadas .............cc.co.eveeververeeereeeseessesssreeseessesnennens 11
CAPITULO I - ACTIVIDADES DESARROLLADAS .......cooiiiiiieeeeee e 12
3.1 Situacion ProblemMAtICA ........cccueeiuiiiiiiiiiiiceiiecee et 12
3.1.1 Definicion Del Problema............cooieiiiiiiiniiiiiiiiieeeieeeeseceeeee e 12

3.2 SOIUCION ..ttt ettt ettt e s e st e e e e e naees 12
3.2.1 ODBJetivo GENETAL ...c..uviieiiieeiiieeiieeeite ettt et e st e e e s eeaaeeeseee e 12
3.2.2 ObjJetivos ESPECIIICOS ....ccuviiiiiriiiiiiiieeieeeceeee et 13
B.2.3 ALCANCE.....eeeuiiieeitee ettt ettt ettt ettt e et e et e e 13
3.2.4 Etapas Y MetodOlOZia........covuieriiiiiiiniiiiieneeeeeeeeese et 13
3.2.5 Fundamentos Utilizados y Marco TeOIICO. .......cocveevuierieriiiniieieeiecececeeeeen 15
3.2.6 Implementacién de Clean Architecture en GMD:........cccoovviiiiiiiiiniieeiieeeee e, 30

3.3 EVAIUACION: ...oiuiiiiiiiie ettt e 54

iX



3.3.2 Interpretacion del VAR y TIR:.....oooiiiiiiiiiiiiietee e 58
CAPITULO IV. REFLEXION CRITICA DE LA EXPERIENCIA: ........ccoocvvvverererrrnnns 59
4.1 Aporte en el drea de desarrollo y responsabilidades...........cccceeveeiieniiinicniiennienienn. 59
CAPITULO V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES: .......cccoiiiiiiiiinienieeens 60
5.1 CONCIUSIONES ...ttt ettt ettt e b e et e bt e st e bt e et e e bt e sbeesaeeenne 60
5.2 RECOMENAACIONES ..c.uvveeuiiiiiiriieeiieeiteiee sttt ettt ettt st e b st e e 60
5.3 Fuentes de INfOrmMaCION: ........cocueiiuiiriiiiiinieeite ettt s 61
54 GIOSATIO ...ttt ettt ettt e bt e et e b e st e b e et nbee b e e eeaee 61
ANEXOS ..ttt ettt ettt sttt naeesneen 64
Aplicaciones moviles Android que incorporaron Clean Architecture en GMD............... 65
Banco de la Nacion — Banca MOVil........coociiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeee e 65
PAGALO.PE: .. 66
Seguimiento de RULA: .....cocuiiiiiiiiiiiiiee et 67
Manual técnico de implementacion de Clean Architecture en GMD. ..........ccccceueee. 69
Presentacion de propuesta al CHENte..........c.eeeviieeiiiieiiieeieeeeeeee e e 94



INDICE DE FIGURAS

Figura 1 Organigrama de GIMD..........cccooiiiiiiiiiiiiieeeee ettt s 9
Figura 2 Organigrama de Gerencia de Soluciones de Negocio (GMD).........ccccceeveeniennee 10
Figura 3. Etapas de la metodologia. GMD .........cccoiiiiiiiiiiiiiceeee e 14
Figura 4 Arquitectura de la plataforma Android ............coeceeeiiiiiiniieiniiiiieeeee e 21
Figura 5 Diagrama Integrado de Clean ArchiteCture............coocueeeviuieiniiieiniieennieeeiee e 22
Figura 6. Original Clean Architecture scheme suggested by Robert C. Martin................... 24
Figura 7. MVP (Patr6n de disenio Modelo Vista Presentacion) ..........ccccoeceevvieeiniecinieennne. 26
Figura 7. Diagrama de dominio — Clean ArchiteCture .........cc.cceevcuieeriieiniieeenieeeiee e 27
Figura 8 Captura de pantalla de Android Studio.........cceeveuiieriiiiiniiieiniieiniie e 28
Figura 9 Diagrama Arquitectonico de 1a SOIUCION.......ccc.cocuiiriiiiiiiniiiieeceee e 30
Figura 10. Diagrama de diseflo ArqUItECIONICO.......uteruriiiriiieniieeiiee et 33
Figura 11 Diagrama de vista de COMPONENLES.........eeeruiieriiieriieeniieeniieenieeeniieeenireesneee e 33
Figura 12 Diagrama del paquete APP.VIEW .....c..eevuiieriiiieriiieniieeeite e esveeesireeeieeessieee e 40
Figura 13 Diagrama del paquete de la capa de dominio............coocueeeviiiiiiiinnieenniecnnieennne 43
Figura 14 Diagrama del paquete de la capa de data ...........ccoceevveeniieiiiniiiiecniecieneeeens 46

xi



INDICE DE TABLAS

Tabla 1 MOAULOS ...cc.eeeiieiiieieeee ettt ettt e 34
Tabla 2. Costo de personal (IMES1) .....ccouuiiiiiiiiiieeeiiee ettt e e e e 54
Tabla 3. Costo de personal (IMES 2) .......eeeriieeiiiieeiieeeiieeeieeeeieeeeieeesvee e e e sereeeseveeeesee e 55
Tabla 4. Costo de personal (IMES 3) .......ueiiuiiiriiiiiiieeeiteeete ettt 55
Tabla 5. Costo de HardWare ............cooveiiiiriiiiieniececeetee et 56
TabIa 6. OLIOS COSTOS .uuvteniiiiuiieitieeite et ettt et ettt et esa e et esae e e bt esabeeabeesbbeeabeesaeeeabeesaeeebeens 56
Tabla 7. FIUJO de PagOS ...ccouviiiiiiiiieieeeeeeee et s 57
Tabla 8. FIUJO € CaJa ....ceeviiiiiieeiiie ettt ettt ettt et e et e s e e 57
Tabla 9. VAN - TIR ...ttt sttt s 58

xii



INTRODUCCION

El presente informe de experiencia profesional describe la implementacion de Clean
Architecture para mejorar el desarrollo de aplicaciones méviles en la empresa GMD. E1 2017
se detectd en los procesos de mantenimiento, mejora y prueba de los aplicativos méviles se
estaba demandando mayor uso de recursos, esto debido a que los aplicativos con el tiempo
implementan nuevas funcionalidades y por ende la complejidad también se incrementaba.

Entonces fue necesario plantear objetivos para mitigar los riesgos mencionados.

Previo a la implementaciéon de Clean Architecture, la empresa siempre busco incorporar
buenas practicas y recomendaciones en el desarrollo; inicialmente se implementd una
arquitectura tradicional MVC (Modelo Vista Controlador), posteriormente se implement6 el
patrén de disefio MVP (Modelo Vista Presentacion). En este sentido la propuesta de
implementar Clean Architectura se alinea a los objetivos de mejora continua de GMD. Clean
Architecture es una arquitectura propuesta por Robert Martin en un blog de tecnologia en el
2012 y posteriormente en el 2018 publicé un libro més detallado; estd arquitectura permite
atribuir al software: independencia de los Frameworks, facilitar las pruebas, independencia
de la interfaz grafica (UI), Independencia de la base de datos e independencia de cualquier

agente externo.

Los proyectos en los cuales se implement6 Clean Architecture, cumplieron con los objetivos
de GMD, se evidencia una mejor distribucién de software (cédigo, clases, paquetes y
modulos) lo que permitié entender mejor los algoritmos, flujo de datos, dependencias y
responsabilidades de cada parte del software; se redujo y pudo predecir mejor el costo del
mantenimiento de los proyectos; las mejoras en los proyectos fueron mds sencillas y
enfocadas a los casos de uso, por tltimo, las pruebas unitarias, modulares e integrales fueron

més faciles de realizar.

En conclusion, los proyectos que implementaron Clean Architecture, en el transcurso del
ciclo de vida de software pueden incrementar funcionalidad, cambiar de origen de datos,
redisefar las interfaces, actualizar las librerias externas y realizar pruebas en distintos
entornos (desarrollo, produccién); sin tener mayores dificultades y reduciendo los costos a

largo plazo.



El presente informe estd estructurado en cinco capitulos de la siguiente manera: En el
Capitulo I, contiene mi trayectoria profesional, la que refleja la experiencia adquirida y que
permiti6 que pueda realizar de manera adecuada el proyecto “Clean Architecture para
mejorar el desarrollo de aplicaciones moviles en la empresa GMD”. El Capitulo II, contiene
el contexto en el que se desarrollé la experiencia, descripcion de la empresa GMD; érea,
cargo y funciones desempefadas, asi como la experiencia profesional realizada en la
organizacion. En el Capitulo III, describo el problema presentado, los objetivos y alcance,
las etapas y metodologia empleadas, los fundamentos utilizados e implementacién, asi como
la evaluacién econdmica de la solucién. En el Capitulo IV, se expone la reflexion critica de

la experiencia y finalmente el Capitulo V, contiene las conclusiones y recomendaciones.



CAPITULO I - TRAYECTORIA PROFESIONAL

PRESENTACION PROFESIONAL

Soy BACHILLER en INGENIERIA DE SOFTWARE de la Universidad Nacional Mayor
de San Marcos, Tengo mds de 2 afos de experiencia profesional y 2 de pre profesional en
organismos publicos y empresas privadas. En la actualidad me desempefio como Analista
Programador de aplicaciones mdviles en GMD (consultora de TI), desde agosto de 2017.

Tengo amplio conocimiento en desarrollo de soluciones méviles.

Mi experiencia profesional se da con especial énfasis en los siguientes aspectos:

Analisis, disefo, desarrollo y mantenimiento aplicaciones moviles.

Evaluacion, diagnéstico y propuesta de arquitecturas para aplicaciones moviles.
Desarrollo de servicios web y su integracion con otros sistemas.

Andlisis y construccion de soluciones web.

Trabajo sobre metodologia de desarrollo Scrum.

Busco contribuir con mi experiencia y conocimiento en los equipos que integro, siendo

eficiente, eficaz y permanentemente proactivo en mi desempefio profesional.

FORMACION ACADEMICA

EDUCACION SUPERIOR: GRADOS ACADEMICOS

Universidad Nacional Mayor de San Marcos — Facultad de Ingenieria
de Sistemas e Informdatica — Escuela Académico Profesional de

Ingenieria de Software.

Bachiller en Ingenieria de Software 2016

Universidad Nacional Mayor de San Marcos — Facultad de Ingenieria
de Sistemas e Informdatica — Escuela Académico Profesional de

Ingenieria de Software.

Egresado en Ingenieria de Software 2009 — 2014




Cursos

Nombre: ANDROID AVANZADO Desarrollo para aplicaciones | Agosto
moviles. Setiembre 2018
Institucién: Academias Mdviles

Nombre: Aplicaciones Mdviles — Android Julio 2016
Institucién: Area 51

Nombre: Modulo I: Interpretacién de los requisitos de la norma | Marzo 2016
NTP-ISO/IEC 27001:2014

Institucion: Argos Consulting Group

Nombre: Modulo II: Herramientas para la gestion de riesgos basado | Marzo 2016
en la norma ISO 31000:2009

Institucion: Argos Consulting Group

Nombre: Modulo III: Formacion de Auditores Internos para la | Abril 2016

auditoria del sistema de Gestion de la Seguridad de la Informacién
NTP ISO/IEC 27001:2014

Institucion: Argos Consulting Group

Nombre: Capacitacion y Formacion de Auditores Internos en el
sistema de Gestion de la seguridad de la Informacién NTP ISO (IEC
27001:2014)

Institucion: Argos Consulting Group

Marzo-abril 2016

Nombre: Capacitacion en tecnologia PKI — Firma Digital Junio 2015
Institucion: Soft&Net soluciones en tecnologia

Nombre: Administraciéon de Hardware Security Module (HSM) y | Octubre 2016
Uso de Api de Programacion

Institucién: Soft&Net soluciones en tecnologia

Nombre: Manejo de la consola de administracion y uso bdsico y | Noviembre 2016

avanzado de los componentes y funcionalidades de la solucién
colaborativa Microsoft office 365

Institucion: Red Redes y Servicios




Institucion: Platzi

Nombre: Curso de programacién en Android Junio 2015

Institucion: Universidad Nacional Mayor de San Marcos

Nombre: Herramientas Informaticas Mayo — junio 2010

EXPERIENCIA PROFECIONAL

De enero 2013
hasta noviembre

2014

Cargo: Desarrollador Web y Mévil.
Nombre de la empresa: KILLARI BYTE SAC.
Descripcion de trabajo desarrollado:
e Anadlisis, disefio y desarrollo de aplicaciones moéviles en
plataformas Android.
e Andlisis, disefio y desarrollo de aplicaciones Web.
e Andlisis, disefio y desarrollo de Servicios Web.

e Andlisis, disefio y desarrollo de Video juegos con JavaScript.

De octubre 2014
hasta mayo 2015

Cargo: Servicio de desarrollo de aplicaciones para equipos moviles.
Nombre de la empresa: Programa nacional de becas y créditos
educativos - PRONABEC.
Descripcion de trabajo desarrollado:
e Andlisis, disefio y desarrollo de aplicaciones mdviles en
plataformas Android.

e Andlisis, disefio y desarrollo de servicios web.

De agosto 2015

hasta marzo 2017

Cargo: Analista programador para equipos moviles.
Nombre de la empresa: Programa nacional de becas y créditos
educativos - PRONABEC.
Descripcion de trabajo desarrollado:
e Andlisis, disefio y desarrollo de aplicaciones mdviles en
plataformas Android.
e Desarrollo y soporte de aplicativos administrativos web en

.net.




e Soporte de la plataforma de firma digital con certificados

digitales.
Logros:

e Desarrollo del aplicativo movil “Intranet del becario”, para
mejorar el acceso a la informacién de los becarios.

e Desarrollo del aplicativo movil “Intranet del trabajador”,
para mejorar el acceso a la informacion de los trabajadores.

e Desarrollo de la plataforma de seguimiento al becario a
través de encuestas y cuestionarios personalizados.

e Participacion como auditor interno para la auditoria del
sistema de gestion de seguridad de la informacion NTP
ISO/IEC 27001:2014

e Participaciéon con el proyecto Intranet del becario en el
Concurso de Buenas practica en la gestion publica 2016.

e Desarrollo de servicios web para la integraciéon con los

aplicativos méviles (Intranet del becario y trabajador).

De abril 2017 hasta
agosto 2017

Cargo: Analista Programador.
Nombre de la empresa: KILLARI BYTE.
Descripcion de trabajo desarrollado:
e Anadlisis, disefio y desarrollo de aplicaciones moéviles en
plataformas Android.

e Anadlisis, disefio y desarrollo de servicios web.

De agosto 2017

hasta la fecha

Cargo: Analista Programador.
Nombre de la empresa: Inversiones palo Alto SAC. (GMD).
Descripcion de trabajo desarrollado:
e Andlisis, disefio y desarrollo de aplicaciones mdviles en
plataformas Android.
e Andlisis, disefio y desarrollo de servicios web.
e Implementacion de la arquitectura de desarrollo para

aplicativos Android.




Logros:

Clean Architecture para el desarrollo de aplicaciones
moviles Android.

Desarrollo de Pagalo.pe, aplicativo del banco de la Nacién
para el pago de tasas, pago de servicios y transferencias.
(médulo de servicios y transferencias)

Desarrollo de Gente BN, aplicativo mévil de comunicacién
interna de banco de la nacion.

Desarrollo de Tancadas, aplicativo mévil de para suministrar
agua a sistemas para SEDAPAL.

Desarrollo de FreeBuy, aplicativo de compras a través de
lectura de codigo de barras y pagos con tarjeta de crédito.
Mantenimiento y desarrollo de nuevas tasas y entidades en

el aplicativo movil “Pagalo” de banco de la nacion.




CAPITULO II - CONTEXTO EN EL QUE SE DESAROLLO LA
EXPERIENCIA

2.1 Empresa - Actividad que realizara.
GMD es una empresa de Outsourcing de Procesos de Negocios, Tecnologia de la Informacion
(TD) y Transformacién Digital, ubicada en Lima — Perd, con més de 33 afios de experiencia

y un staff de 3000 profesionales.

En 1985, la empresa GMD inicia sus operaciones y a lo largo de los afios ha crecido gracias
a su estrategia de Servicios de Outsourcing de TI y de Procesos de Negocio lo que ha

permitido convertirse en la empresa lider de Outsourcing en el Peru.

La prestigiosa firma “LLoyd’s Register Quality Assurance”, reconoce la calidad de los
servicios que brinda la empresa GMD a sus clientes y dispone otorgarle la certificacion
Internacional de calidad ISO 9001; del mismo modo y sumédndose los reconocimientos, en el
afio 2015, el “European Software Institute (ESI)”, le otorga la certificacion CMMI-5

(Capability Maturity Model Integration), estindar internacional).

El 06 de junio de 2017 la firma norteamericana Advent International Corporation un fondo
de Inversion de capital Privado que cuenta con un portafolio de activos de més de 42 mil
millones de dodlares, el 9 de septiembre de 2017 adquirié una participacién mayoritaria,
pasando a ser GMD ahora una empresa del portafolio de Advent International, el 6 de

septiembre de 2018 GMD cambia de imagen y da surgimiento a “CANVIA”.

2.2 Vision

Ser la empresa referente en servicios de Transformacion Digital en la Region Pacifico.

2.3 Mision
Proveer soluciones de Transformacion Digital que aporten valor al negocio de nuestros
clientes en base al conocimiento de industria, reconocidos por nuestra calidad de servicio,

excelencia operacional y el talento de nuestros colaboradores.



2.4 Valores
v Orientacién de Servicio
v Colaboracién
v" Innovacién

v" Excelencia

2.5 Organigrama de la Empresa

Gerencia

General

Asesoria Legal /

PMO
Gerencia de . . .
. .. Gerencia de Gerencia de Gerencia de .
Administracion, . ; . Gerencia de
: y Soluciones de Soluciones de Comercioy -
Finanzas, Calidad : . ” Gestion Humana
Tecnologia Negocio Marqueting

y Sistemas

Figura 1 Organigrama de GMD
Fuente: (GMD, 2017). Obtenido de www.gmd.com.pe



Gerencia de
Soluciones de

Negocio
I |
Aplication Business Process
Outsourcing Outsourcing
(AO) (BPO)

Innovacion

Figura 2 Organigrama de Gerencia de Soluciones de Negocio (GMD)
Fuente: (GMD, 2017). Obtenido de www.gmd.com.pe

Orgdanicamente, la empresa GMD estd compuesta por cinco Gerencias, un drea que integra

asesoria legal y la oficina de gestion de proyectos (PMO), ver Figura 1.

Las cinco Gerencias cuentan con una estructura organica y denominacién diferente; una de
ellas, es la Gerencia de Soluciones de Negocio, ver Figura 2, que se encarga de gestionar los
proyectos y/o requerimientos de tecnologia de informacion; asimismo, es responsable de
asegurar el soporte transaccional a las operaciones y estrategias del negocio de los clientes;

a su vez, esta Gerencia cuenta con dos areas:

Application Outsourcing (AO): Se encarga del desarrollo de aplicaciones y servicios de
consultoria y estd compuesta por diversos proyectos que estdn conformados por diferentes
especialistas encargados de atender los requerimientos del mismo. Uno de estos proyectos es
el denominado “Innovacion”, que se especializa en el desarrollo a aplicaciones moviles y de
nuevas tecnologias. Cabe mencionar que mi persona, ha desarrollado su experiencia
profesional en este proyecto, pues he implementado Clean Arquitectura en los proyectos

Android, lo cual es materia de andlisis y redaccion del presente informe.

Business Process Outsourcing (BPO): Realiza la subcontratacion de funciones de procesos

de negocios que soliciten los clientes.
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2.6 Area, Cargo y Funciones desempefiadas

Desde el 09 de agosto de 2017 hasta la fecha (septiembre 2018), me desempefio como
Analista Programador en el proyecto “Innovacion” (se especializa en desarrollo soluciones
moviles y nuevas tecnologias), adscrito al drea de Application Outsourcing (OA) de la
Gerencia de Soluciones de Negocio de la empresa GMD, y las funciones que desempeiio son

las siguientes:

a) Desarrollo y mantenimiento de aplicativos méviles en Android.

b) Estudio, evaluacién y propuesta de arquitecturas moviles.

¢) Desarrollo, actualizacion y mantenimiento de la arquitectura de proyectos desarrollados
en GMD.

d) Definiciéon y desarrollo de servicios web.

e) Elaboracion de diagnéstico de aplicaciones moviles.
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CAPITULO III - ACTIVIDADES DESARROLLADAS

3.1 Situacion Problematica

3.1.1 Definicién Del Problema

Desde el inicio de actividades la empresa GMD en el mercado, ha venido
desarrollando estrategias efectivas para satisfacer las necesidades de sus clientes, en
el afio 2017 se detecté que en las fases mantenimiento, mejora y prueba de los
aplicativos méviles se estaba demandando mayor uso de recursos (tiempo y personal),
debido a que en el transcurso del ciclo de vida del software se incrementd
funcionalidades, cambio de origen de datos, rediseiid las interfaces, actualizo librerias

externas y/o realiz6 pruebas en distintos entornos (desarrollo, produccion).
Las consecuencias de lo mencionado son varias:

e Impacto negativo en la calidad de software.

e Mayor tiempo en la implementacion de nuevas funcionalidades.
e Mayor tiempo en realizar cambios en el software.

e Poca facilidad para testear.

e  Muchos cédigos duplicados.

e Mayor tiempo en entender el cédigo de otro desarrollador.

En este sentido el problema que evaluamos fue que la arquitectura tradicional (MVC)
no cumplia con las necesidades de mantener un software, que permita mantener la
calidad en todo el ciclo de vida del software, ademds de incrementar gradualmente

los costos de mantenimiento y mejoras en cada nuevo ciclo.

3.2 Solucion

3.2.1 Objetivo General
Implementar Clean Architecture para mejorar el desarrollo mévil en la empresa

GMD.
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3.2.2 Objetivos Especificos

Evaluacion de arquitectura en Android y mejoras.

Elegir la Arquitectura para Android.

Codificar un aplicativo Android Con Clean Architecture.
Validar el aplicativo

Comunicar y documentar.

3.2.3 Alcance

Definir una arquitectura para el desarrollo de aplicaciones mdviles y desarrollar un

aplicativo base en Android para empresas y organizaciones.

3.2.4 Etapas y Metodologia

Para la implementacién de Clean Architecture en GMD se desarrollaron muiltiples

reuniones de coordinacién con los interesados (programadores y analistas

programadores). A continuacion, se describen las etapas.

v

v
v
v
v

Evaluar arquitecturas en Android y validar que cumpla las necesidades.
Elegir la arquitectura para Android.

Codificar un aplicativo Android con la arquitectura elegida.

Validar el aplicativo.

Documentar y Comunicar.
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b)

c)

d)

Evaluar arquitecturas en Android y
validar que cumpla las necesidades

¢Evaluacion
satisfecha?

Elegir la arquitectura para Android

¢Eleccion
satisfecha?

Codificar un aplicativo Android con

la arquitectura elegida

Validar el aplicativo

¢Aplicativo
valido?

Documentar y Comunicar

Figura 3. Etapas de la metodologia. GMD

Fuente: Elaboracién propia.

Evaluar arquitecturas en Android y validar que cumpla las necesidades:
Se realiza la evaluacion de las distintas arquitecturas existentes para Android y a su
vez comparando las ventajas y desventajas de cada una de ellas.

Elegir la arquitectura para Android:
En esta fase se elige la arquitectura que cumpla en mayor medida con las necesidades
del problema.

Codificar un aplicativo Android con la arquitectura elegida:
En esta fase se desarrolla la plantilla en Android, para este fin se utilizé el entorno de
desarrollo integrado (IDE) Android Studio.

Validar el aplicativo:
En esta etapa se valida la solucion desarrollada, si es necesario se puede volver a la
codificacion para realizar ajustes.
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e) Documentar y Comunicar:
En esta ultima etapa se documenta (manual técnico, lineamiento y empaquetamiento
del c6digo) y, por dltimo, se comunicar al equipo los resultados obtenidos y muestra
el desarrollo del proyecto base con Clean Architecture.

3.2.5 Fundamentos Utilizados y Marco Tedrico.

3.2.5.1 Arquitectura:

James Marston Fitch: La arquitectura es un instrumento cuya funcién principal es la
de intervenir en favor del hombre.

Glenn Murcutt: Necesitamos soluciones para los problemas reales, no inventar

problemas para poder empatar con nuevas soluciones.

3.2.5.2 Arquitectura de Software:

La Arquitectura del Software (AS) es la parte de la ingenieria del software que se
ocupa de la descripcién y el tratamiento de un sistema como un conjunto de
componentes, que facilite su organizacidon en los diferentes subsistemas que lo
forman. [Cle96 y IEEE 1471-2000] (Martin, Clean Architecture — A Craftsman’s
Guide to Software Structure and Design, 2018)

Cuando hablamos de arquitectura de software muchos de nosotros tenemos un
concepto muy parecido, pero no necesariamente satisface a todos en este campo.
Quizéds para tener una vision de conjunto, lo mdés factible sea revisar otras

definiciones.

Mas alld de los algoritmos y estructuras de datos de la computacion, el diseiio y
especificacion de la estructura global del sistema emerge como un nuevo tipo de
problema. Los detalles estructurales incluyen: la organizacion general y la
estructura de control global; los protocolos de comunicacion, sincronizacion y

acceso a datos; la asignacion de funcionalidad a los elementos de diseiio; la
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distribucion fisica; la composicion de los elementos de diseiio; su escalabilidad y los
aspectos de rendimiento; y la seleccion entre alternativas de disefio.

(1993 por David Garlan y Mary Shaw [GaSh93]):

La arquitectura del software estd compuesta por la estructura de los componentes de
un programa o sistema, sus interrelaciones, y los principios y reglas que gobiernan

su disefio y evolucion a lo largo del tiempo

(David Garlan y Dewayne Perry [GaPe95])

La arquitectura del software es, a grandes rasgos, una vista del sistema que incluye
los componentes principales del mismo, la conducta de esos componentes segiin se
percibe desde el resto del sistema, y las formas en que los componentes interactiian
y se coordinan para alcanzar el objetivo del sistema. La vista arquitectonica es una
vista abstracta de un sistema, aportando el mds alto nivel de compresion y la
supresion del detalle inherente a la mayor parte de abstracciones.

(Clements [Cle96])

La Arquitectura de Software es la organizacion fundamental de un sistema
encarnada en sus componentes, las relaciones entre ellos, el ambiente y los principios

que orientan su disefio y evolucion. [IEEE 1471-2000]

La arquitectura del software captura y preserva las intenciones de los disefiadores
sobre la estructura y el comportamiento de los sistemas, proporcionando un
mecanismo de defensa contra el deterioro de los sistemas antiguos. Esta es la clave
para lograr el control intelectual sobre la creciente complejidad de los sistemas....

... Paradojicamente... aun no hay un consenso sobre cudl es la respuesta a la
pregunta de qué es la arquitectura del software y que sea ampliamente aceptada...
Llegar a un acuerdo sobre la definicion mds adecuada para esta disciplina fue uno
de los objetivos de definir el estandar IEEE. Sin embargo, esta falta de acuerdo no

ha sido impedimento para que la arquitectura del software progrese. [2006 de IEEE]
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(Y de qué estd hecho el software? A diferencia de los edificios, que pueden estar
hechos de ladrillos, hormigén, madera, acero y vidrio, el software estd hecho de
software. Las grandes construcciones de software estdn hechas de componentes de
software mas pequeiios, que a su vez estdn compuestos por componentes de software
mas pequefios, y asi sucesivamente. (Martin, Clean Architecture — A Craftsman’s

Guide to Software Structure and Design, 2018)

“La arquitectura de esta ubicada en una fase previa al disefio, debido a que sus tareas

son el fundamento del disefio de un sistema”. (Booch 2017)

3.2.5.3 Clean Code

El c6digo limpio es aquel cddigo que estd estructurado de forma compresible, que es
claro en sus intenciones, ficil de leer, que es ficilmente mantenible y que estd
testeado. En el libro Clean Code de Martin van dando algunas ideas para conseguir
escribir cédigo limpio, hablando de principios SOLID. (Martin, Clean Code — A
Handbook of Agile Software Craftsmanship, 2009)

3.2.5.4 SOLID:
SOLID es un acrénimo de los primeros cinco principios de disefio orientado a objetos

(OOD) de Robert C. Martin.

Estos principios, cuando se combinan entre si, facilitan que un programador
desarrolle software que sea facil de escalar, mantener y probar. También facilitan a
los desarrolladores errores en el cddigo, refactorizar facilmente el c6digo y también

son parte del desarrollo de software 4gil o adaptativo.
Que significa SOLID:

S - Single-responsiblity principle
O - Open-closed principle

L - Liskov substitution principle
I - Interface segregation principle

D - Dependency Inversion Principle
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Singles responsiblity principle (Principio de responsabilidad iinica):
Significa que una clase debe tener solo una sola razén para existir, es decir no
debemos de acumular todo el cddigo en una sola clase, realizar consultas a la base

desde la vista, etc.

Open-closed principle (Principio abierto cerrado)
Nos Indica que el c6digo que se escribe debe estar abierto para la extension, pero
cerrado para la modificacion, es decir podemos expandir la funcionalidad de un

moédulo sin tener que editar el codigo de este.

Liskov substitution principle (Principio de sustitucion de Liskov)
Las clases que heredan deben seguir comportdndose como su padre, es decir solo
debes heredar de una clase para afiadir comportamiento mds para modificar el

existente.

Interface segregation principle (Principio de segregacion de interfaces)
Muchas interfaces cliente especificas son mejores que una interfaz de propdsito
general, indica que no debemos de dar més informacion de la necesaria para que le

modulo o clase funcione,

Dependency Inversion Principle (Principio de Inversion de dependencias)
Debemos reducir la dependencia que existe entre médulos de nuestra aplicacion, es
decir los mddulos no debes de ser los encargados de crear los objetos con los que
trabajan, sino que alguien més debe crearlos y ddrselos cuando lo necesiten.
(Martin, Clean Architecture — A Craftsman’s Guide to Software Structure and

Design, 2018)
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3.2.5.5 Ciclo de vida del desarrollo de software:

El ciclo de vida del desarrollo Software, es una secuencia estructurada y bien definida
de las etapas en Ingenieria de software para desarrollar el producto software.

El software obtenido tras el proceso puede ser visto como el “producto” que entra al
proceso, se transforma (a lo largo de la cadena de tareas) y que sale del proceso hasta
obtener el producto deseado. Desde esta perspectiva del producto, se pueden
establecer los estados por los que va pasando el producto en un proceso software: la
entrada al proceso es una necesidad, que una vez estudiada se convierte en una
especificacion de requisitos, que posteriormente se transforma en un disefio del
sistema, para pasar mds adelante a ser un cddigo y finalmente un sistema software
completo e integrado. Este enfoque orientado al producto, focalizado en el producto
transformado (en lugar del proceso que lo transforma) se llama ciclo de vida. Es decir,
el ciclo que el producto software sufre a lo largo de su vida, desde que nace (o se
detecta la necesidad) hasta que muere (o se retira el sistema). [Juristo Juzgado, N. b

1996].

La norma IEEE 1074 (Estandar IEEE del Ciclo de Vida para el Proceso de Desarrollo
de Software) [IEEE, 1991] define ciclo de vida como: “una aproximacion logica de
la adquisicion, el suministro, el desarrollo, la explotacion y el mantenimiento del

software”.

La norma ISO 12207-1 (Proceso del Ciclo de Vida del Software) [ISO, 1994], define
ciclo de vida como: “un marco de referencia, que contiene los procesos, las
actividades y tareas involucradas en el desarrollo, la explotacion y el mantenimiento
de un producto software, abarcando la vida del sistema desde la definicion de los

requisitos hasta la finalizacion de su uso”.
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3.2.5.6 Android:

Android es un sistema operativo para dispositivos mdviles. Estd basado en
GNU/Linux e inicialmente fue desarrollado por Google. La presentacién de la
plataforma Android se realiz6 el 5 de noviembre de 2007 junto con la fundacién Open
Handset Alliance, un consorcio de 48 compaiiias de hardware, software y
telecomunicaciones comprometidas a la promociéon de estdndares abiertos para
dispositivos moviles.
Esta plataforma permite el desarrollo de aplicaciones por terceros (personas ajenas a
Google), para lo cual, los desarrolladores deben de escribir c6digo gestionado en el
lenguaje de programacion Java y controlar los dispositivos por medio de bibliotecas
desarrolladas o adaptadas por Google, es decir, escribir programas en C u otros
lenguajes, utilizando o no las bibliotecas de Google (compildndolas a c6digo nativo
de ARM). Sin embargo, este esquema de desarrollo no es oficialmente soportado por
Google.

La mayoria del codigo fuente de Android ha sido publicado bajo la licencia de
software Apache, una licencia de software libre y codigo fuente abierto.

Android es una pila de software de cddigo abierto basado en Linux creada para una
variedad amplia de dispositivos y factores de forma. En el siguiente diagrama se

muestran los componentes principales de la plataforma Android.
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System Apps

Email Calendar Camera

Java AP| Framework

Managers

Activity

View System Resource Telephony

Native C/C++ Libraries

Webkit OpenMAX AL ibe Android Runtime (ART)
Core Libraries

Hardware Abstraction Layer (HAL)

Media Framework OpenGL ES

Bluetooth Camera Sensors

Linux Kernel

Drivers

Binder (IPC)

Power Management

Figura 4 Arquitectura de la plataforma Android

Fuente: Android. (22 de 08 de 2018). Android Developer. Obtenido
de developer.android.com:
https://developer.android.com/guide/platform/?hl=es-419
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3.2.5.7 Clean Architecture:

The Clean Architecture

Controllers

[ | Enterprise Business Rules

Use Cases

|| Application Business Rules
|| Interface Adapters

| | Frameworks & Drivers

I

Use Case
Output Port

A

Presenter |—{>

Use Case
Interactor

y

I>
Use Case
Input Port

Interf

Controller

Y

aces

Figura 5 Diagrama Integrado de Clean Architecture

Fuente: Clean Architecture — A Craftsman’s Guide to Software Structure and

Design. US: Pearson Education.

En el 2012 Robert C. Martin publica en un blog de tecnologia que es “The Clean
Architecture” y posteriormente en el 2017 publica el libro “Clean Architecture, guia
para especialista en la estructura y el disefio de software”, con el objetivo de
solucionar una serie de problemas y hacer que el c6digo sea robusto, mantenible,

testeable y extensible.
Aunque todas estas arquitecturas varian un poco en los detalles, son muy similares.

Todos tienen el mismo objetivo, que es la separacion de las preocupaciones. Todos

ellos logran la separacién dividiendo el software en capas. Cada uno tiene al menos
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una capa para las reglas de negocios, y otra capa para las interfaces del usuario y del

sistema.

Cada una de las arquitecturas produce sistemas que tienen las siguientes

caracteristicas.

v Independencia de frameworks: La arquitectura no depende de la existencia de
una libreria con funciones. Esto le permite utilizar dichos framework como

herramientas y no depender de sus limitaciones.

v’ Testeable: las reglas de negocio pueden ser probadas in la interface de usuario,

base datos, web server u otro elemento exterior.

v' Independiente de la interface de usuario: La interface puede cambiar

facilmente sin cambiar el resto del sistema.

v" Independiente de la Base de Datos: Puedes intercambiar Oracle o SQL Server
por Mongo, BigTable, CouchDB o cualquier otro. Tus reglas de negocio no

estan ligadas a la base de datos.

v' Independiente a cualquier agente externo: las reglas de negocio no conocen
nada sobre las interfaces del mundo exterior.
(Martin, Clean Architecture — A Craftsman’s Guide to Software Structure and

Design, 2018)

Regla de dependencia:

Los circulos concéntricos en la Figura 5 representan diferentes dreas de software, la
regla primordial que hace que la arquitectura funcione es la regla de dependencia.
Las dependencias de codigo fuente deben apuntar solo hacia adentro, nada en un
circulo interno puede saber nada sobre un circulo exterior. Es decir, el nombre de algo
declarado en un circulo externo no debe ser mencionado por el cédigo en un circulo

interno, eso incluye funciones, clases, variables o cualquier otra entidad de software
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nombrada. Por la misma razon los datos declarados en un circulo externo no deberian
ser utilizados por un circulo interno. No deseamos que nada en un circulo externo
impacte en los circulos internos. (Martin, Clean Architecture — A Craftsman’s Guide

to Software Structure and Design, 2018)

The Clean Architecture

Use Cases

B rrameworks & Drivers
Entities Interface Adapters
. Application Business Roles

. Enterprise Business Roles

External Interfaces

— Use Case Output Port

Flow of control Use Case Interactor

Controller = Use Case Input Port

Figura 6. Original Clean Architecture scheme suggested by Robert C. Martin

Fuente: Elaboracion propia con datos de Clean Architecture — A Craftsman’s Guide

to Software Structure and Design. US: Pearson Education.

o [Entities (Entidades): Las entidades encapsulan las reglas criticas de negocio.
Una entidad puede ser un objeto con métodos, o puede ser un conjunto de
estructuras y funciones de datos. No importa siempre que las entidades puedan

ser utilizadas por muchas aplicaciones diferentes en la empresa.
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Use Cases (Casos de uso): En esta capa se encuentran las reglas de negocio
especificas de la aplicacién, encapsula e implementa todos los casos de uso
del sistema. Los cambios realizados en esta capa no afectan a las entidades,
tampoco esperamos que esta capa se vea afectada por las capas externas, como
la base de datos, la interfaz de usuario o cualquier otro que se encuentre en

una capa superior.

Interface Adapter: esta capa es un adaptador de conjunto que convierte los
datos del formato més conveniente para los casos de uso y entidades, también
convierte los datos para alguna accién externa, como la base de datos o la
web. Es esta capa, por ejemplo, la que contendra por completo la arquitectura
MVC de una GUI. el presentador, las vistas y los controladores pertenecen
todos a la capa de adaptador de interfaces. Es probable que los modelos solo
sean estructuras de datos que pasan de los controladores a los casos de uso, y

que vuelven de los casos de uso al presentador y a la vista.

Frameworks and Drivers: la capa més externa del modelo en la Figura [1]
generalmente estd compuesta de frameworks y herramientas tales como la Ul,
Web, base de datos, Devices, etc. Generalmente solo se deben comunicar con
el siguiente circulo a su interior.

(Martin, Clean Architecture — A Craftsman’s Guide to Software Structure and

Design, 2018)
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3.2.5.8 MVP (Modelo Vista Presentador):

Es un patrén de disefio que notifica a la vista cualquier cambio que sufra el estado del
modelo. La informacién puede pasarse en la propia notificaciéon, o después de la
notificacioén, la vista puede consultar el modelo directamente para obtener los datos
actualizados. Por el contrario, en el MVP, la vista no sabe nada sobre el modelo y la

funcion del presentador es la de mediar entre ambos, enlazando los datos con la vista.

"\
MODEL :‘_: m

Figura 7. MVP (Patron de diseiio Modelo Vista Presentacion)

Fuente: Elaboracion propia con datos de https://medium.com/cr8resume/make-you-

hand-dirty-with-mvp-model-view-presenter-eabSb5c16e42

3.2.5.9 Aplicativo Mévil:

Se denomina apps o aplicacion al software que se instala en el dispositivo movil. Se
lo llamé como tal desde el inicio del IPhone, la compaiia Apple como marketing usé
este nuevo nombre para referirse al software que se encuentra subido en las tiendas
virtuales, ya sea teléfono o tableta y para su instalacion se necesita descargarlo e
instalar, algunos son gratuitos y otros tienen costos. Estos se integran a las
caracteristicas del equipo, como su cdmara, acelerometro y sistema de

posicionamiento global (GPS), etc.

3.2.5.10 Clean Architecture en Android:
Los principios de Clean Architecture como expone Robert Martin, intentan enfocar

al desarrollador en pensar a través de la funcionalidad central de la aplicacion. Lo



hace separando la arquitectura de la aplicacién en tres capas principales, ver Figura
5, como la aplicacion muestra los datos al usuario (capa de presentacion), cudles
son las funciones principales de la aplicacién (dominio o capa de caso de uso) y
como pueden ser accedidos los datos (capa de datos). La capa de presentacion se
ubica como la capa mds externa, la capa de dominio se ubica en la capa intermedia y

la capa de datos reside en la capa interna.

Presentation Domain Data

Use Cases

| =

Figura 8. Diagrama de dominio — Clean Architecture

-
@
=
=
@
o
@
=
o

Repositories

Fuente: Elaboracién propia con datos de Clean Architecture — A Craftsman’s Guide

to Software Structure and Design. US: Pearson Education.

Es importante tener en cuenta que cada capa tiene su propio modelo de datos, y los
datos solo pueden intercambiarse entre capas y, por lo general, solo fluye en una
direccién (es decir, de exterior a interna o interna a externa). En cualquier momento
es necesario intercambiar datos, generalmente un convertidor utilizado para mapear
el modelo de una capa a otra. De esta forma, se crea un limite de separacion que ayuda
a limitar los cambios en una capa para causar efectos secundarios no deseados en
otras capas.

En la capa de datos, cada fuente (es decir, archivo, red, memoria) de datos debe
representarse utilizando el patrén de datos del repositorio. Hay muchas formas
diferentes de implementar este patrén de repositorio, pero el objetivo final es exponer

una interfaz que defina las diferentes consultas que se deben realizar para abstraer el
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tipo de fuente de datos utilizada. Por lo tanto, las implementaciones subyacentes
pueden intercambiarse independientemente del tipo de fuente de datos utilizada.

La arquitectura limpia introduce mads abstracciones e intenta aplicar principios de
responsabilidad tnicos en el desarrollo de Android. Si bien puede haber inquietudes
sobre este enfoque que agrega mas complejidad, bajo rendimiento y escasa capacidad
de prueba, se ha demostrado que funciona con éxito en aplicaciones de produccion.
(Architecture of Android Apps, https://guides.codepath.com/android/Architecture-
of-Android-Apps, 2018]

3.2.5.11 Android Studio:

Android Studio es el entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial para el desarrollo
de aplicaciones para Android y se basa en IntellilJ IDEA . Ademas del potente editor
de cdédigos y las herramientas para desarrolladores de IntelliJ, Android Studio ofrece
ain mas funciones que aumentan tu productividad durante la compilaciéon de apps

para Android, como las siguientes:

Android Studio

el o

1 =3

Wy, T -

A N

Figura 9 Captura de pantalla de Android Studio

Fuente: Android. (22 de 08 de 2018). Android Developer. Obtenido de
developer.android.com: https://developer.android.com/studio/?hl=es-419
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e Un sistema de compilacién basado en Gradle flexible
e Un emulador rdpido con varias funciones

e Un entorno unificado en el que puedes realizar desarrollos para todos los

dispositivos Android

e Instant Run para aplicar cambios mientras tu app se ejecuta sin la necesidad
de compilar un nuevo APK

e Integracién de plantillas de cédigo y GitHub para ayudarte a compilar
funciones comunes de las apps e importar ejemplos de cédigo

e (Gran cantidad de herramientas y frameworks de prueba

e Herramientas Lint para detectar problemas de rendimiento, usabilidad,
compatibilidad de version, etc.

e Compatibilidad con C++ y NDK

e Soporte incorporado para Google Cloud Platform, lo que facilita la

integracion de Google Cloud Messaging y App Engine

(Conoce Android Studio, https://developer.android.com/studio/intro/?hl=es-419)
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3.2.6 Implementacion de Clean Architecture en GMD:
En esta seccién se mostrard la arquitectura de software en el desarrollo de aplicaciones

Android, a través de diferentes vistas, cada una de las cuales ilustra un aspecto en particular
del software como parte de la solucidn, con la finalidad de presentar una visién global y
comprensible del disefio general del software desarrollado, también muestra todo lo necesario

para su implementacién en nuevos desarrollos.

app domain data

Activity Use Case Data Repository

Use Case

Presenter Repository

Figura 10 Diagrama Arquitectonico de la solucion

Fuente: Elaboracion propia, con datos de Guia de implementacion de Clean Architecture en
GMD.

3.2.6.1 Objetivos y restricciones de arquitectura:

Objetivos de la arquitectura:

e Deberd mostrar independencias de capas.
e Deberd soportar desde la version 4.0 de Android.
e Deberd tener sus componentes en mddulos o librerias independientes con la

finalidad de poder reutilizarlos en todos los proyectos en los que se requiera.
Restricciones de la Arquitectura:

e Infraestructura:
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v Desde Android 4.0
e Desarrollo:

v' Utilizar el framework de inyeccidn de vistas Butter Knife 6.0.0 en la capa
de presentacion (ver: http://jakewharton.github.io/butterknife/).

v' Utilizar la libreria de Google GSON 2.4 para serializar y deserializar Json
(ver: https://github.com/google/gson).

v' Utilizar la libreria de Model Mapper 0.7.5 para mapear entidades y objetos
(ver: http://modelmapper.org/).

v’ Utilizar el framework Retrofit 2.2.0 para consumir servicios web en la

capa de datos (ver: http://square.github.io/retrofit/).
3.2.6.2 Capas de la Arquitectura:

En esta seccidn se pasa a descubrir cada una de las capas de la arquitectura definida.

a) Vista Légica:

El disefio de la arquitectura se encuentra orientado al modelo de Clean Architecture,
el cual contiene las siguientes capas y cada capa a su vez contiene los paquetes y

clases, a continuacién de tallaremos los mismos, ver Figura 7.

Capa de Presentacion (app), bajo el patrén de modelo, la vista y presentacion

(MVP):

e mapper: Contiene el mapeo y transformacion de entidades u objetos de las
diferentes capas a modelos de la capa de presentacion y viceversa.

e model: contiene los modelos que se utilizan en esta capa.

e navigation: contiene el navegador de toda la aplicacion.

e presenter: orquesta la interaccion entre la vista y el modelo.

e service: implementa los servicios utilizados en la aplicacion:

e util: contiene los utilitarios correspondientes a la capa.

e view: contiene las vistas, estas a si mismo estdn organizadas en:
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activity: contiene las actividades de la aplicacién y donde se hace la inyeccidén
de vistas.

adapter: contiene los adaptadores de los componentes visuales.

widget: contiene widgets de la aplicacion.

Interface: contiene interfaces de las actividades.

Capa de Dominio, contiene los casos de uso, entidades y las interfaces de los

repositorios y estd estructurado de la siguiente forma:

entity: contiene todas las entidades a utilizar en los casos de uso.
exception: contiene métodos de manejo de excepciones de la capa de
dominio.

repository: contiene las interfaces de los repositorios a utilizar para cada caso

de uso.

usecase: contiene los casos de uso y las interfaces del mismo.

Capa de Datos, contiene los componentes necesarios para el almacenado de datos

locales o por medio de un servicio y estd estructurado de la siguiente forma:

dao: contiene los dao para su implementacion en la base de datos.

entity: contiene las entidades de la capa de datos que no se encuentren
incluidas en la implementacion.

excepcion: contiene métodos de manejo de excepciones de la capa de datos.
net: contiene los métodos de conexién con los servicios, no se encuentra el
consumo de cada servicio.

repository: contiene la implementacién de los repositorios de dominio, el
cual también se encuentra ordenado por fuente de origen (datasource).

util: contiene utilitarios de la capa de datos.
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b) Paquetes de diseno Arquitectonicos:
Los componentes de aplicacién estdn estructurados por un archivo APK que
empaqueta los médulos. En la Figura 10 se muestra la estructura que tendra cada

componente de aplicacién

il Android v

b B app

P I data

P I domain

p C Gradle Scripts

Figura 11. Diagrama de diseiio Arquitectonico

Fuentes: Elaboracién Propia.

¢) Vista de componentes:
Estd conformado por una capa de presentacién (app), una capa de dominio
representada por domain y de acceso a datos representada por data, donde hay que
tener en cuenta que el dominio de los componentes estd compuesto por el dominio:

pe.gmd.android. Este componente estd a su vez estructurado de la siguiente forma:

pushEntelService pe.entel.android.util.camaraPersonalizada
I S E— S -
T -0

Presentacién

Dominio

Datos

|

|

|
|
|
1
|
|
E |

pe.entel.android.util.verificacionAplicacion E?E

Figura 12 Diagrama de vista de componentes

Fuentes: Elaboracion Propia, con datos de guia de implementacion de Clean Architecture

en GMD
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3.2.6.3 Solucion en Android:

En esta seccion explicaremos en detalle los pasos y especificaciones para implementar Clean
Architecture en un proyecto Android usando el IDE (entorno de desarrollo integrado)

Android Studio.

Para su implementacion se debe de crear 3 modulos con las siguientes caracteristicas:

Tabla 1 Médulos
app Presentacion Proyecto de Android
domain | Dominio Médulo de libreria java
data Data Moddulo de libreria Android

Fuentes: Elaboracién propia

I.  Capa de presentacion (app)

En la capa de Presentacion se debe de implementar cada uno de los siguientes
paquetes, en el caso de paquetes funcionales se incluird un ejemplo y en el caso de

arquitectura se pondra toda la implementacion de los objetos:

e App.mapper : contiene final class con métodos estaticos por cada Modelo que
se requiera mappear o convertir. No requieren inicializar ni declarar para su

uso.

Dentro de los mapper se deben de poner los métodos para mapear entidades a

Modelo, Json a Modelo o revertir, en cualquier caso.
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public final class ProductoModelMapper |

public static ProductoModel StringhAdapter{String text) {
ProductoMode]l model = new ProductoModel () r

if {text !'= null) |
Gaon gaon = new Gaon();
model = gaon.fromdJson (text, ProductoModel.class):;

}

return model;

public static ProductoModel EntityvAdapter {Producto entidad) {

ProductoModel model = new ProductoModel():

if {entidad '= null) {

ModelMapper modelMapper = new ModelMapper():

model = modelMapper.map{entidad, ProductoModel.class);
g

return model;

public static Producto EntityRevert (ProductoModel model) |
Producto entidad = mnew Producto();

if (model !'= null) {
ModelMapper modelMapper = new HcdelHapper{ﬁd
entidad = modelMapper.map (model, Producto.class):

o Entidades a Modelo: en este caso se utiliza la libreria de ModelMapper.

public static ProductoModel EntityAdapter{Producto entidad){
ProductoModel model = new FroductoModel():

if {entidad !'= mull) {

ModelMapper modelMapper = new ModelMapper():

model = modelMapper.map {entidad, ProductoModel.class);
}

return model;
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o Json a Modelo: en este caso se utiliza la libreria del Gson.

public static ProductoModel Stringldapter(String text) |
ProductoModel model = new ProductoModel();

if{texc !'= null) {

Gson gson = new Gson():

model = gson.fromJson(text, ProductcoModel.class);
}

return model;

o Revertir: en este caso se utiliza el ModelMapper para convertir el modelo a

entidad o Gson para convertir el modelo a Json, segin sea el caso.

public static Producto EntityRewvert {ProductoModel model) |
Producto entidad = new Producto();

if {(model !'= mull) {
ModelMapper modelMapper = new ModelMapper() :I
entidad = modelMapper.map {model, Producto.class):

e App.model: son clases que representa al modelo de la capa presentacion:

i AP e roductoMode 1 ]
public final static String TAG = Producto.class.getSimpleName();:

private Long id = null;
private String idProducto;
private String codigoProducto;
private String nombre;
private String precio;
private String cantidad;
private String monto:

public String getIdProducto({) { return idProducto; }
public woid setIdProducto(String idProducto) { this.idProducto = idProducto; }
public String getCodigoProducto{) { return codigoProducto; }

public woid s=tC roducto (String codigoProducto) { this.codigoProducto = codigoProducto; }

public S5tring getNombre() { return nombre: }
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pu:blic; class k!enuliodel {

public final static int SINCRONTZAR = 0;
public final static int SALIR = 1;

public final static int INICIQ = Z;

public final static int PENDIENTE = 3;
public final static int FOTO = 4;

int id:

String titulo;

int imagen;

public int getId{) { return id: }

public woid setId{int id) { this.id = id; }
public String getTitulo() { return titule; }

public void setTitulo(String titulo) { this.titulo = titulo; }

public int getImagen{) { return imagen; }

e App.navigation: es una final class, con métodos estiticos que no requiere su
inicializacion ni implementacion, sus métodos deben de recibir el contexto y

parametros a enviar en la navegacion:

public final class Navigator {

public static woid navigateToLogin({Context context){
if {(context '= mull){
Intent intent = LoginActivity.getCallingIntent{context);
context.startActivity(intent);

1

public static woid navigateToFoto{Context context){
if {context '= null){
Intent intent = Fotolctivity.getCallingIntent({context);
{{Activity)context) .startActivityForResult {intent, EntelConfig.CONSIDCAMARA) ;

1

public static wvoid n
if {context '= null){
Intent intent = MensajelActivity.getCallingIntent({context);
context.startActivity{intent);

ateToMensaje (Context context){

}

public static woid navigateToMenu({Context context){
if {context '= null){
Intent intent = Menulctivity.getCallingIntent{context);
{ (Activity)context) .finish(};
context.startActivity{intent);

e App.presenter : son clases que contienen la interaccion de la vista con el modelo,

también es el que se comunica con la capa de dominio y presentacion:
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public class LoginPresenter |{
final LoginView view;

+ public LoginPresenter (LoginView view) { this.view = view; |}
public woid iniciar() {

obtenerVersion();
verificarUsuario():

private wvoid verificarUsuario{) {
UsuarioRepository usuarioRepository = new UsuarioDataRepository(view.getContext());
GetUsuarioUseCase getUsuarioUseCase = new GetUsuarioUseCaseImpl (usuarioRepository)
UsuarioModel usuarioc = UsuarioModelMapper.adapter(getUsuarioUseCase.ejecutar()):

if{usuario!=null) {
view.actualizarUsuario {usuarioc.getCodigo({), usuarioc.getClawve());

private wvoid obtenerVersion{) {

App.service: son las clases que contienen los servicios a utilizar en cada
aplicacién, como las notificaciones y push:
public class MensajeNotifier extends IntentService |

private NotificationManager ioNotifyManager:
public final static int CODIGO NOTIFICACION ESTADO = 133707736;

public MensajeNotifier() { super("MensajeNotifier"); }

public woid onCreate() {
super.onCreate(]);
ioNotifyManager = (NotificationManager) getSystemService (Context.NOTIFICATION SERVICE);

RO ide

protected void onHandleIntent (Intent intent) {

String lsMensaje = intent.getStringExtra(EntelConfig.PUSH BUNDLE MENSAJE) .substring{l);
String 1sC ensaje = intent.getStringExtra(EntelConiig.PUSH BUNDLE CODMENSAJE) ;
showNotificacion(lsMensaje, true):

public wvoid showNotificacion(String mensaje, boolean flgSonido) {
Intent loIntent = new Intent({this, MensajeRctivity.class):
loIntent.putExtra (EntelConfig.PUSH BUNDLE MENSAJE,mensaje);

int liCodigoNotificacion = CODIGO NOTIFICACION ESTADO;
PendingIntent pe

Y REORDER TO

PendingIntent.FLAG UPDATE CURRENT
| PendingIntent.FLAG ONE SHOT
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public class PushBroadcastReceiver extends BroadcastReceiwver |

public wvoid onRBeceive (Context poContext, Intent polntent) |
Bundle loBundle = polntent.getExtras();

String topic

= loBundle.getString(EntelConfig.PUSH BUNDLE TOPICNAME) ;

String topicValidacion = Utilitariolpp.fnReadParamProperty(poContext,

Log.v("PUSH"
Log.v{"PUSH"

& "bopde: " 4 tapic):s
. "topicValidacion; " + topicValidacion);

if (topicValidacion.equals({topic)) |
String codigo = loBundle.getString(EntelConfig.PUSH BUNDLE CODMENSAJE):
String mensaje = loBundle.getString(EntelConfig.PUSH BUNDLE MENSAJE) ;
Log.v("PUSH", "codigo: " + codigo):
Log.v("PUSH", "mensaje; " + mensaje);

Intent loIntent = new Intent(poContext, MensajeNotifier.class);

loIntent
loIntent

.putExtra(EntelConfig.PUSH BUNDLE MENSAJE,mensaje):
.putExtra(EntelConfig.PUSH BUNDLE CODMENSAJE,codigo);

poContext.start3ervice (loIntent);

o UtilitarioApp

public class Utilitariclpp {

App.util: se encuentran los utilitarios de la aplicacidn:

private static final String TAG = "Utilitariolpp":

public static String CONSPROPERTYFILE = "params.properties";

public static String fnVersion({Context poContext) |

String lsVersion =

PackageInfo loPackageInfo = null;

try |
loPackageInfo =

poContext.getPackageManager () .getPackageInfo(

poContext.getPackageName (), 0) 7
1 catch (PackageManager.NameNotFoundException e) |
e.printStackTrace();
Log.w(TAG, "Verificar el manifest: " + e.getMessage(})r
return "ERROR VERSION";

lsVersion = loPackageInfo.versionName;

return lsVersion;

public static Properties readProperties(Context ctx) |
return readProperties(ctx, EntelConfig.CONSFROFERTYFILE):
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public static Properties readProperties(Context ctx, String arc) [
Properties prop = null;
try {
AssetManager am = ctx.getlAssets();
InputStream is = am.open{arc);
prop = new Properties();
prop.load(is);
]} catch (Exception ex) {
Log.e(TAG, "readProperties: ", ex);
}

return prop;

e App.view: se encuentran en esta raiz todas las interfaces de las actividades, ver

Figura 12.

b [ activity

[ adapter

[ widget

I & BaseView

I FotoWiew
I LoginView
MensajeView
MenuView
PedidoView
ProductoDetalleView
ProductoEditarView
ProductoListaView
SplashView

UpdateAppView

- 2O - - - - - S - - -

Figura 13 Diagrama del paquete App.view

Fuente:Elaboracion propia, captura de pantalla android Studio

public interface [FotoView extends BaseView{
woid mostrarPFreview();
void hideCamera():
void preview(Bitmap bMapRotate);
wvoid saveFotolk():
void mostrarEnvio():
void saveFotoError():

void showCamera():
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e App.view.activity: se encuentran todas las actividades que implementan las
interfaces descritas en el punto anterior, también se realiza la inyeccién de

vistas:

public class Fotolhctivity extends Baselctivity implements FotoView , CameraFragment.PerformerCallback, CameraFragment.TipoCamaraCal

FotoPresenter presenter;

w{R.id. toma foto ib enviar)

ImageButton ibEnviarFoto;
el

(R.id. toma foto iv preview)
ImageView ivPreview;

CameraFragment cameraFragment;

private boolean grabada = false;

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) |
super.onCreate (savedInatanceState) ;
setContentView (R. layout.activity foto);
ButterKnife.inject(this):
cameraFragment = (CameraFragment)getSupportFragmentManager().findFragmentById(R.id.toma foto camera fragment);
presenter = new FotoPresenter (this):

e App.view.adapter: se encuentran todos los adaptadores de los componentes

visuales.

public class henuPrincipalAdapter extends ArrayRdapter [

int resource;

public MenuPrincipalhdapter (Context context, int resource, List<MenuModel> list) [
super (context, resource, 1ist);
this.resource = resource;

public View getView({int position, View convertView, ViewGroup parent) {
LinearLayout nuevaVista;
LayoutInflater inflater = (LayoutInflater) getContext()
.getSystemService (Context. LAYOUT INFLATER SERVICE);
if (convertView == mull) {
nusvaVista = new LinearLayout{getContext());
inflater.inflate (resource, nuevaVista, true):

1 else |
nuevaVista = (Linearlayout) convertView;
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e App.view.widget : se encuentran todos los widget de la aplicacidn.

public class AppWidget extends AppWidgetProvider |

static void updatelppWidget (Context context, AppWidgetManager appWidgetManager,
int appWidgetId) {

CharSequence widgetText = "EXAMPLE";
RemoteViews views = new RemoteViews(context.getPackageName(), R.layout.app widget);

views.setTextViewlext (R.id.appwidget text, widgetText);

appWidgetManager.updatelppWidget (appiidgetId, wviews):

Ll

ride

public void onUpdate (Context context, AppWidgetManager appWidgetManager, int[] appWidgetIds)
for {int appWidgetId : appWidgetlIds) |

updateldppWidget (context, appWidgetManager, appWidgetlId):
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II.  Capa de dominio (domain)
En la capa de Dominio se debe de implementar cada uno de los siguientes paquetes,
en el caso de paquetes funcionales se incluird un ejemplo y en el caso de arquitectura

se pondrd toda la implementacion de los objetos.

7 Project = D F | w1
~ domain
3 build

src

main
java
pe.entel.android.plantilla.domain

entity

exception

c EncapsulatedErrorBundle
1 ErrorBundle
c MotExistErrorBundle

repository

usecase
1 EliminarFotolseCase
EliminarFotolUseCaselmpl
EnviarFotollseCase
EnviarFotoUseCaselmpl
EnviarPedidoUseCase
EnviarPedidoUseCaselmpl
EnviarPendienteslseCase
EnviarPendienteslseCaselmpl
GetPedidoUseCase
GetPedidoUseCaselmpl
GetTipoFotoUseCase
GetTipoFotolseCaselmpl
GetUsuarioUseCase
GetUsuarioUseCaselmpl
GetVersionUseCase
GetVersionUseCaselmpl
GuardarFotoUseCase
GuardarFotelseCaselmpl
ListaFotoPendientesUseCase
ListaFotoPendientesUseCaselmpl
ListaPedidoPendientesUseCase
ListaPedidoPendientesUseCaselmpl
ListarProductolseCase
ListarProductelseCaselmpl
ObtenerFotoRutalUseCase
ObtenerFotoRutalseCaselmpl
ObtenerMaestrosUseCase
ObtenerMaestrosUseCaselmpl
ObtenerVersionUseCase
ObtenerVersionUseCaselmpl
SetPedidoUseCase

ARG EEeEREEEeREEEeEEE

EMTONN W A Andraid Kanitae &l Mt Maceanac [l Tarminal

Figura 14 Diagrama del paquete de la capa de dominio

Fuente:Elaboracion propia, captura de pantalla android Studio
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e Domain.entity : se encuentran todas la entidades del dominio

public class ILoc‘.alizac‘.icrn {
private String latitud;
private String longitud;
private String gpsPrecision;
private String welocidad:

private String fechaMovil;
private String gpsOrigen;

public String getlatitud() { return latitud:; }
public woid setLatitud(String latitud) { this.latitud = latitud; }
public String getLongitud({) { return longitud; }

public void setLongitud({String longitud) { this.longitud = longitud; }

public String ge {}) { return velocidad; }

public void setVelocidad (String welocidad) { this.welocidad = velocidad; }

e Domain.exception: contiene los métodos de manejo de excepciones de la capa de

Dominio:

o EncapsulatedErrorBundle

public class EncapsulatedErrorBundle implements ErrorBundle |
private Exception error;

public EncapsulatedErrorBundle (Exception e) { this.error = e; }

public Exception getException() { return error; }

public String getErrorMessage() {
if (error '= null)

return error.getMessage();
else

return "No definido":

o ErrorBundle

public interface ErrorBundle |
Exception getException{);

String getErrorMessage():

44



o NotExistErrorBundle

public class NotExistErrorBundle implements ErrorBundle {

private String nombre;

public NotExistErrorBundle (String nombre) { this.nombre = nombre: }

@0verride

public Exception getException() { return new Exception("Not Exist " + nombre): }

public String getErrorMessage() [ return "Not exist " + nombre; }

Domain.repository: contiene las interfaces de los repositorios a implementar en

la capa de datos:

public interface FotoRepository {
wvold guardarFoto(String idUsuario, String identificador, byte[] data, GuardarFotoCallback guardarFotoCallback):
void enviarFoto(String identificador, EnviarFotoCallback enviarFotoCallback):
woid eliminarFoto(String identificador);
String obtenerRutaFoto(String identificador);
int getTipoFoto():
void setTipoFoto({int tipo);
List<Photo> listarFotosPendientes();
interface GuardarFotoCallback |
void onGuardado();
void onError (ErrorBundle errorBundle);

}

interface EnviarFotoCallback{

Domain.usecase : contiene todas las interfaces de los casos de uso:

public interface IListaPEdidu:rPendient.esUsECase {
List«<Pedido> ejecutar():

Domain.usecase.implementacion : contiene la implementacién de los caso de

uso:
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I1I.

public class 'SnviarPedlchseCaseImpl implements EnviarPedidoUseCase |

final PedidoRepository pedidoRepository;
final LocationRepository locationRepository;
final UsuarioRepository usuarioRepository:

public EnviarPedidoUseCaseImpl {PedidoRepository pedidoRepository,

this.pedidoRepository = pedidoRepository:
this.locationRepository = locationRepository:
this.usuarioRepository = usuarioRepository;

locationRepository.obtenerLocalizacion((localizacion) 1
enviarPedido(pedido, localizacion, callback) ;

sz

Capa de Data (data)

£

LocationRepository locationRepository, UsuarioRepository u

public void ejecutar(final Pedido pedido, final Callback callback) {

En la capa de Data se debe de implementar cada uno de los siguientes paquetes, en el

caso de paquetes funcionales se incluird un ejemplo y en el caso de arquitectura se

pondrd toda la implementacion de los objetos:

B Project x D |
ol data [
1 build
src
I main
H assets
Java

pe.entel.android.plantilla.data

1 dao
entity
| exception
location
=] net
repository

| datasource

generic

< FotoApplicationStore

c FetoCloudStore

£ & FotolocalStore

< FotoPreferenceStore

€'t LocationApplicationStore
< MaestroCloudStore

£ 5 MaestroLocalStore

< OperaderApplicationStore
€)% PedidoCloudStore

c PedidolocalStore

< PedidoPreferenceStore
c ProductolocalStore
£ % UpdateAppCloudStore
< UsuarioCloudStore

£ & UsuarioPreferenceStore
< UtilApplicationStare
£ 5 VersionCloudStore

c VersionPreferenceStore

O el (e o Lt

Figura 15 Diagrama del paquete de la capa de data

Fuente:Elaboracion propia, captura de pantalla android Studio
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e Data.dao: contiene las entidades a utilizar en la implementacién del Sugar:

public class FotoDao extends SugarRecord |
private String idUsuario;
private String identificador:
private String flgEnviado;

public 5tring getldentificador({) { return identificador; }

public wvoid setldentificador(String identificador) { this.identificador = identificador; }

+ public S5tring getIdUsuario() { return idUsunario; }
+ public woid setIdUsuaric(String idUsuaric) { this.idUsuaric = idUsuaric; }
public String getFlgEnviado() { return flgEnwiado; }

public void setFlgEnviado (String flgEnviado) [ this.flgEnviado = flgEnviado; }

e Data.entity: contiene las entidades que no se utilizan en la implementacion del Sugar:

public class FotocEntity extends PhotoEntity(
private static final String TAG = FotcEntity.class.getName();

private String idUsuario;
private byte[] imagen;

public String ge io{) { return idUsuario; }

F public woid setIdUsuaric({String idUsuaric) { this.idUswaric = idUsuaric; }

public void agregarDatos (DatalutputStream cutputStream) throws IOException {
Log.v({TAG, "identificador"+this.identificador);
Log.v({TAG, "idUsuaric"+this.idUsuario) ;
outputStream.writeLong({Long.parselong({this.identificador));

cutputStream.writeInt (Integer.parseInt(this.idUsuarioc));

rride

47



Data.exception: contiene los métodos de manejo de excepciones de la capa de Datos:

o NetworkConnectionException

public class NetworkConnectionException extends Exception |

#  public NetworkConnectionException{) { super(); }

+| public NetworkConnectionException(final String message) { super(message); }
public NetworkConnectionException{final String message, final Throwable cause) |

super (nessage, cause);

+ public NetworkConnectionException{final Throwable cause) [ super{cause); ]

o RepositoryErrorBundle

public class RepositoryErrorBundle implements ErrorBundle |
private final Exception exception;
public RepositoryErrorBundle (Exception exception) { this.exception = exception; }
public Exception getException() { return exception; }
public String getErrorMessage() {
String message = "";
if (this.exception '= mull) [

message = this.exception.getMessage():

}

return message;

o UserNotFoundException

public class UserNotFoundException extends Exception |

public Us

() { super{); }

public UserNotFoundException(final String message) { super(message): }

public UserNotFound!

super (message, Ccause);

icn{final String message, final Throwabkle cause) |

public UserNotFou xception{final Throwable cause) | super(cause); |}
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e Data.repository: contiene la implementacion de los repositorios, descritos en la capa

de dominio:

public class FotoDataRepository implements FotoRepository |

final Context context;

+ public FotoDataRepository({Context context) { this.context = context; }

public void guardarFoto({final String idUsuario, final String identificador, byte[] data, final GuardarFotoCallback guardar
FileStore fileStore = new FileStore (context):

FotolpplicationStore applicationStore = new FotolpplicationStore {context, fileStore);

final FotoLocalStore fotolocalStore = new FotoLocalStore();
applicationStore.guardarFoto(identificador, data, new FotoBpplicationStore.GuardarFotoCallback() {

public void onGuardado() {
fotoLocalStore.guardarFoto(idUsuario,identificador);

guardarFotoCallback.onGuardado();

public wvoid onError (Exception e} |
guardarFotoCallback.onError (new RepositoryErrorBundle(e));

e Data.repository.datasource.application: contiene los métodos para registrar en el

dispositivo mévil.

puﬁlic class FotolpplicationStore |

final Context context:
final FileStore fileStore;
final S5tring raiz;

public FotolApplicationStore (Context context, FileStore fileStore) |

this.context = context;
this.fileStore = fileStore:
raiz = UtilitarioData.getRaiz{context);

public woid guardarFoto({String identificador, byte[] data, GuardarFotoCallback guardarFotoCallback ) {

try {
fileStore.storeFileImage (data,raiz,identificador);

} catch (Exception e) |
guardarFotoCallback.onError (e} ;

guardarFotoCallback.onGuardado () ;

public String obtenerFotoRuta(String identificador)|{
return fileStore.fnRutGrabado{raiz, identificador);
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Data.repository.datasource.cloud: contiene los métodos para conectarse con los

servicios web.
public class FotoCloudStore |

final Context context;
EnviarFotoCallback enwviarFotoCallback;

public FotoCloudStore (Context context) { this.context = context; }

public void enviarFoto(FotoEntity fotoEntity, final EnviarFotoCallback enviarFotoCallback ) {
this.enviarFotoCallback = enviarFotoCallback;

if (UtilitarioData.isThereInternetConnection{context)) [
Gson gson = new Gson();

Intent intent = new Intent (context, BinaryService.class);
intent.setData(Uri.parse(Url.obtensrRuta (context,
Url.EnumUrl.FOTO)} )} :

Log.v({"URL", Url.obtenerRuta(context, Url.EnumUrl.FOTO});
intent.putExtra(BinaryService.EXTRA ONLY A PARAM, gson.toJdson(fotocEntity));
intent.putExtra (BinaryService.EXTRA RESULT RECEIVER, enviarFoto.getResultReceiver());
context.startService (intent);

1 else |
enviarFotoCallback.onError (new NetworkConnectionException{"Fuera de cobertura"));

e Data.repository.datasource.local: contiene los métodos para registrar en la base de

datos de la aplicacion.

public class FotoLocalStore |

public wvoid guardarFoto(String idUsuario, String identificador) |
FotoDao fotoDao = new FotoDao():
fotoDao.setIdUsuario (idUsuario);
fotoDao.setIdentificador (identificador);
fotoDao.3etFlgEnviado ("F") ;
fotoDao.save();

public woid borrarFoto{String identificador) {
FotoDao.deletedll (FotoDao.class, "identificador = ?",identificador);

public FotoDac obtenerFoto(String identificador) {
return FotoDao.find(FotoDac.class, "identificador = ?",identificador).get({0):

public void guardarFoto({FotoDao fotoDao) [ fotoDao.save(); }

public List<FotoDao> listarFotosPendientes(){
return FotoDac.find(FotoDao.class,"flg enviado = 'F'");
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Data.repository.datasource.preference: contiene los métodos para registrar en las

preferencias de la aplicacion.

public class FotoPreferenceStore extends PreferenceStore |
private [inal static String TIPQ CAMARA ="TIPO CAMRRA";
public FotoPreferenceStore (Context context) { super{context); |}

public void setTipoCamara (int tipo) |
saveOnSharePreferences (TIFO CAMARA, tipo);

1

public int getTipoCamara({) { return getPreferencelnt(TIP0 CAMARA);: }
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IV.

Conexion de capas:
En el paquete presenter de la capa de Presentacion, se definen cada una de las

interacciones de la vista, modelo, dominio y datos.

En el caso de conectar la capa de Presentacion a la capa de Datos para enviar a su

respectivo caso de uso se debe de hacer lo siguiente:

UsuariocRepository usuarioRepository = new UsuarioDataRepository (view.getContext()):

Donde UsuarioRepository representa la interface del repositorio descrita en el
paquete domain.repository, siendo esta implementada por UsuarioDataRepositorio,
el cual se encuentra en el paquete data.repository, la implementacion suele recibir el

contexto de la aplicacién para su uso en la capa de datos.

En el caso de conectar la capa de Presentacion con la capa de Dominio para ejecutar

sus casos de uso se debe de hacer lo siguiente:

Donde GuardarFotoUseCase representa la interface del caso de uso descrita en el
paquete domain.usecase, siendo esta implementada por GuardarFotoUseCaselmpl, el
cual se encuentra en el paquete domain.usecase.implementation, la implementacion

suele recibir las interfaces de los repositorios previamente instanciados.
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Uso de Retorfit:
En el proyecto de la capa data se debe de incluir la dependencia del Retrofit dentro

del build.gradle:

compile 'com.squareup.retrofit2:retrofit:2.2.0°
compile 'com.squareup.retrofit?:converter-gson:2.2.0'7

Se debe de iniciar el Retrofit en los datasource de
data.repository.datasource.cloud:

Para mayor informacién de cada uno de los métodos: http://square.github.io/retrofit.
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3.3 Evaluacion:

3.3.1 Evaluacion economica

La evaluacion econémica incluye lo siguiente:

e Costos del Proyecto

e Personal requerido por mes

e Flujo de pagos
¢ Flujo de caja

e VAN, TIR

Duracion del proyecto: 3 meses

Mes 1 - Costo de personal:

Tabla 2. Costo de personal (Mesl1)

HH por Costo por  |#de Costo
Personal Requerido

mes HH personas mensual
Analista programador
; 80 S/.30.00 1 S/.2,400.00
Analista programador
I 40 S/.30.00 3 S/.3,600.00
Scrum Master 80 S/.35.00 1 S/.2,800.00

Fuente:Elaboracion propia, con datos de evaluacién econdmica de proyectos

moviles en el area de innovacion de GMD
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Mes 2 - Costo de personal:

Tabla 3. Costo de personal (Mes 2)

HH por Costo por # de Costo
Personal Requerido

mes HH personas mensual
Analista programador
; 80 S/.30.00 1 S/.2,400.00
Analista programador
I 40 S/.30.00 3 S/.3,600.00
Scrum Master 80 S/.35.00 1 S/.2,800.00

Fuente:Elaboracion propia, con datos de evaluaciéon econdmica de proyectos
moviles en el drea de innovacién de GMD

Mes 3 - Costo de personal:

Tabla 4. Costo de personal (Mes 3)

Costo por |#de
Personal Requerido HH por mes Costo mensual
HH personas
Analista programador I 80 S/.30.00 1 S/.2,400.00
Analista programador II 0 S/.30.00 3 0
Scrum Master 80 S/.35.00 1 S/.2,400.00

Fuente:Elaboracion propia, con datos de evaluaciéon econdmica de proyectos
moviles en el drea de innovaciéon de GMD
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Costo Hardware:

Tabla 5. Costo de Hardware

Hardware Cantidad | precio | Costo mensual
Laptop Core i7 1] S/.150 S/. 150
Laptop Core 15 41 S/.100 S/. 400
2 equipos méviles Android 2 S/. 80 S/. 160

Fuente:Elaboracion propia, con datos de evaluacion econdémica de proyectos
moviles en el drea de innovaciéon de GMD

Otros costos:

Tabla 6. Otros costos

Costo
Otros costos
mensual
Luz S/.75
Agua S/. 50
Mantenimiento
_ ' S/. 200
instalaciones

Fuente:Elaboracion propia, con datos de evaluaciéon econdmica de proyectos
moviles en el drea de innovaciéon de GMD
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Flujo de Pagos:

Tabla 7. Flujo de Pagos

Oct-17 Nov-17 Dic-17

Analista programador [ S/.2,400.00| S/.2,400.00 S/.2,400.00
Analistas programadores 11 S/.3,600.00| S/.3,600.00 S/. -
Scrum Master S/.2,800.00 | S/.2,800.00 S/.2,800.00
Laptop Core i7 S/ 150.00| S/. 150.00 S/. 150.00
Laptop Core i5 S/ 400.00| S/. 400.00 S/. 100.00
2 equipos moviles Android S/, 160.00| S/. 160.00 S/. 160.00
S/.9,510.00 | S/.9,510.00 S/.5,610.00

Fuente:Elaboracion propia, con datos de evaluaciéon econdmica de proyectos
moviles en el drea de innovacién de GMD

Tabla 8. Flujo de Caja

Oct-17 Nov-17 Dic-17 Ene-18 | Feb-18 | Mar-18 | Abr-18 | May-18
Flujo de S/. S/. S/. S/.
S/. - |SL. -1S/. -15/.1,500.00
Ingreso 2,500.00 #,000.00 ©6,000.00 [7,000.00
Flujo de S/. S/. S/. S/.
$/.9,510.00 [S/.9,510.00|S/.5,610.00 | S/. -
egreso - - - -
[Flujo de S/. S/. S/. S/.
-S/. 9,510.00  -S/.9,510.00 -S/.5,610.00|S/.1,500.00
caja 2,500.00 4,000.00 6,000.00 (7,000.00
Jun-18 Jul-18 Ago-18 Set-18 Oct-18 Nov-18 | Dic-18
Flujo de S/. S/. S/. S/. S/. S/.
S/, 8,000.00
Ingreso 10,000.00 {15,000.00 |17,000.00 20,000.00 [22,000.00 [25,000.00
Flujo de 5 S/. S/. S/. S/. S/. S/.
egreso ' - - - - - -
[Flujo de S/. S/. S/. S/. S/. S/.
S/. 8,000.00
caja 10,000.00 [15,000.00 (17,000.00 [20,000.00 22,000.00 25,000.00

Fuente:Elaboracién propia, con datos de evaluacion econémica de proyectos moviles en el
area de innovacién de GMD
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Flujo de Pagos:

VAN: Valor actual neto
TIR: Tasa interna de retorno
Tasa de descuento: 11%

Tabla 9. VAN - TIR

VAN S/.21,896.71
TIR 21%

Fuente:Elaboracion propia, con datos de evaluacion econémica de proyectos moviles en el

area de innovacion de GMD

3.3.2 Interpretacion del VAR y TIR:
La empresa trata de lograr un VAN positivo en este caso a través de la implementacion de

Clean Architecture en los proyectos que tiene a cargo.

Asumiendo una tasa de descuento del 12%, que usualmente es el porcentaje de rentabilidad
que la organizacién considera como minimo para los proyectos se aplica la férmula del VAN
para un periodo de doce meses que se considera como plaza para poder generar flijos de caja

que permitan afiadir valor a la empresa luego de la implementacion de Clean Architecture.

Dado que la TIR es el retorno efectivo que entregan los flujos de caja proyectados, esa tasa
de retorno puede ser comparada luego con la tasa de descuento de la empresa, que vendria a
ser la tasa de retorno minima que debe alcanzar un proyecto de inversion para una compaiia.
Para este proyecto la TIR supera en bastante a la tasa de descuento de la empresa, lo cual
daba una sefial de poder seguir adelante con el proyecto, mds aun que se respaldaba en los

lineamientos de la empresa.
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CAPITULO IV. REFLEXION CRITICA DE LA EXPERIENCIA:

La implementacion de Clean Architecture para mejorar el desarrollo de aplicaciones méviles
en la empresa GMD, ha permitido en el transcurso del ciclo de vida del software puedan
incrementar funcionalidad, cambiar de origen de datos, redisefiar las interfaces, actualizar las
librerias externas y realizar pruebas en distintos entornos (desarrollo, produccion); sin tener
mayores dificultades y reduciendo los costos a largo plazo, Por lo que se puedo concretar en
el cumplimiento exitoso de los proyectos, evidenciando eficiencia, eficacia y oportunidad de

mejora en nuevos proyectos.

4.1 Aporte en el area de desarrollo y responsabilidades

La participacion del autor del presente informe en el proceso de implementacion de Clean
Architecture para mejorar el desarrollo de aplicaciones moviles en la empresa GMD, fue de
Analista Programador y mis funciones especificas fueron elaboracién de propuestas de
arquitectura para proyectos Android y desarrollo del aplicativo en Android que implementara
Clean Architecture, el cual tenga por finalidad servir de plantilla base de los proyectos

Android de GMD.

El equipo estuvo formado por 1 scrum master y 4 Analistas programadores, el scrum master
fue el encargado gestionar el proyecto y coordinar las reuniones semanales de evaluacion de
arquitectura, esto para exponer, analizar y reflexionar sobre las propuestas e ideas expuestas
de los integrantes del equipo. Luego de realizar la fase evaluacion de arquitectura, se tuvo
que elegir una que cumpla con las necesidades de GMD vy esta fue Clean Architecture,
posteriormente se tuvo que desarrollar un proyecto que implemente Clean Architecture, este
desarrollo fue realizado por mi persona, el cual se detalla en la seccién 3.2.6.3, por ultimo,
los resultados obtenidos fueron validados, documentados y comunicados a toda el drea de

Innovacion de GMD.
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CAPITULO V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES:

5.1 Conclusiones
El uso de Clean Architecture en los proyectos Android de GMD fue adecuadamente
implementado, y sirvié para mejorar el desarrollo de los aplicativos en todo el ciclo de vida

de software.

I.  Seevalud las arquitecturas en Android y valido que cumplan con las necesidades de
GMD, Clean Architecture demostré los proyectos desarrollados bajos esta

arquitectura son més escalables, mantenibles y faciles de realizar pruebas.

II.  Se eligi6 la arquitectura para Android. Mediante una serie de reuniones Yy
exposiciones, donde se lleg6 a la conclusion que la mejor opcion era Clean

Architecture, porque cumpli6 con las necesidades de GMD.

IlI.  Se codific6 un aplicativo Android con el IDE Android Studio. El proyecto
implemento 3 capas bdsicas (app, dominio y data) vinculadas y dentro de cada capa

los paquetes.

IV.  Se validg, luego del desarrollo se evalué el aplicativo con el equipo y se realizaron

pruebas.

V.  Se document6 y comunicé el resultado de este proyecto a los integrantes del drea de

innovacién de GMD.

5.2 Recomendaciones
v" Es necesario que el personal de la empresa tenga buena disponibilidad para aceptar
y contribuir con nuevas propuestas de mejoras en la empresa, por esta razon es
necesario que se cuente con un staff de profesionales que se encuentre muy bien

capacitados y actualizados.
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Clean Architecture es una solucién muy buena, pero costosa al inicio, la curva de

aprendizaje es alta y requiere experiencia previa de patrones de disefio.

Clean Architecture es una arquitectura robusta y compleja, por ello no es

recomendable en proyectos cortos o sencillos.

Tanto el personal técnico como administrativo deben de comprometerse con la
mejora continua en todos los procesos de la empresa, es aqui donde el apoyo de la

alta direccidn es necesario.

Usar patrones de disefio nos ayudan a programar de mejor y cumplir muchos de los

principios o reglas de disefio.

La inyeccion de dependencias en la vista ayuda a tener un c6digo mds limpio y

ordenado.

5.3 Fuentes de informacion:

[1] “Clean Architecture — A Craftsman’s Guide to Software Structure and Design”,
Robert C. Martin; 2018

[2] “Clean Code — A Handbook of Agile Software Craftsmanship”, Robert C.
Martin; 2009

5.4 Glosario

APK: Un archivo con extension (.apk) es un paquete para el sistema operativo

Android.
CMMI: Integracién de modelos de madurez de capacidades o Capability Maturity

Model Integration (CMMI) es un modelo para la mejora y evaluacion de procesos

para el desarrollo, mantenimiento y operacion de sistemas de software.
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Driver: Un driver o controlador de dispositivo es el software que comunica los

periféricos con el sistema operativo.

Framework: entorno de trabajo o marco de trabajo es un conjunto estandarizado de
conceptos, practicas y criterios para enfocar un tipo de problemética particular que

sirve como referencia, para enfrentar y resolver nuevos problemas de indole similar.

IEEE: El Instituto de Ingenieria Eléctrica y Electrénica es una asociacién mundial de

ingenieros dedicada a la estandarizacion y el desarrollo en areas técnicas.

IDE: en inglés Integrated Development Environment, Entorno de desarrollo
integrado, es una aplicacion informdtica que proporciona servicios integrales para

facilitarle el desarrollo.

MVC: es un estilo de arquitectura de software que separa los datos de una aplicacion,

la interfaz de usuario, y la l6gica de control en tres componentes distintos.

MVP: Es un patrén de disefio que notifica a la vista cualquier cambio que sufra el
estado del modelo. La informacién puede pasarse en la propia notificacion, o después
de la notificacion, la vista puede consultar el modelo directamente para obtener los
datos actualizados. Por el contrario, en el MVP, la vista no sabe nada sobre el modelo
y la funcién del presentador es la de mediar entre ambos, enlazando los datos con la

vista.

Scrum: Es una estructura marco de trabajo para completar proyectos, sean simples
o complejos, tan exitosamente como sea posible, considerando principalmente los
requerimientos del cliente. Scrum fue originalmente concebido para proyectos de
desarrollo de software, pero se ha visto que funciona efectivamente para cualquier

enfoque de trabajo, sea rutinario y simple, o innovador y complejo.
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Gradle: define configuraciones de compilacion que se aplican a todos los mdédulos de

tu proyecto.

Sql: es un lenguaje especifico del dominio utilizado en programacioén, disefiado para

administrar sistemas de gestion de bases de datos relacionales
Inyeccion de dependencias: es un patrén de disefio orientado a objetos, en el que se

suministran objetos a una clase en lugar de ser la propia clase la que cree dichos

objetos
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Aplicaciones méviles Android que incorporaron Clean Architecture en GMD.

A continuacion, se describird algunos aplicativo que

Banco de la Nacion — Banca Movil

Con la aplicacion del Banco de la Nacion puedes realizar las siguientes operaciones en

cualquier momento y lugar:

- Consulta de saldos y tltimos movimientos de tu cuenta de ahorros
- Transferencias mismo banco

- Emisién de giros

- Recargas Claro y Movistar

- Consulta y renovacién de préstamos en linea

- Ademas, podras ubicar nuestros canales mas cercanos en nuestra seccion “Ubicanos”

< Ubicanos

Bienvenido,
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Pagalo.pe:
P4galo.pe es una plataforma digital disefiada para simplificar el pago de tasas de diferentes

entidades publicas, sin necesidad de ir a una agencia del Banco de la Nacion.

(Qué pagos se pueden realizar?

Con Pégalo.pe puedes pagar las tasas de las siguientes entidades publicas:

- RENIEC.

- Poder Judicial.

- Ministerio de Trabajo.

- Superintendencia Nacional de Migraciones.
- Policia Nacional del Peru.

- Ministerio de Transportes y Comunicaciones.

2l B4 12:49 p. m. entel ¥ 0t ® = a1l B4 9:15p. m.
g ¥ & Carritodecompras & v
P (o} Importe total
ago de tasas Maximo 9 tasas S/ 29'00
ENTIDADES
02121 i
AY@ @ Renovacién de DNI mayores de
17 afios de edad
RENIEC
RENIEC JES:)CE&L MIGRACIONES [I;}:E\NT\RSATEEE S/ 2900

PAGOS FRECUENTES

&2 09970 - Derecho de notificacion judicial

02121 - Renovacién de DNI mayores de
17 afios de edad

— 005217 - Emision primera vez DNI
electrénico

— . - Aceptar términos y condic\'oneﬂe
[25] 00522 - Duplicado DNI Electromo O e
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Seguimiento de Ruta:

Seguimiento de Ruta de Entel, es un aplicativo que permite recopilar ubicaciones
geogréficas de los celulares asignados a los operarios que distribuyen productos a nivel
nacional, mediante la recopilacién se puede mostrar en un aplicativo web usando un mapa

el seguimiento en detalle de cada operario en tiempo real.

OM = " -]

OM = N ]

:@) | Registro de estados

:@)  Registro de estados

Opciones

0
'h‘ Estados

Sincronizar

Desconexiones

Acerca de

APAGADO EN SERVICIO
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1. INTRODUCCION

1.1. OBJETIVOS

El presente documento muestra la arquitectura de software en el desarrollo de
aplicaciones Android, a través de diferentes vistas, cada una de las cuales ilustra un
aspecto en particular del software como parte de la solucién, con la finalidad de
presentar una visién global y comprensible del disefio general del software
desarrollado, también muestra todo lo necesario para su implementacién en nuevos
desarrollos.

1.2. AMBITO DE APLICACION

El documento se centra en el desarrollo de la vista l6gica del software. Se incluyen
los aspectos fundamentales del resto de las vistas y se omiten aquellas que no se
consideren pertinentes, como es el caso de la vista de procesos.
En cuanto a los componentes externos que se mencionen, se incluye una
descripcién de los mismos en el nivel que se considere apropiado y se indican las
referencias donde consultar mas informacioén sobre los mismos.

2. ARQUITECTURA

2.2. OBJETIVO Y RESTRICCIONES DE ARQUITECTURA

2.2.1. Objetivos de la Arquitectura
Los objetivos de la arquitectura son los siguientes:

e Deberd mostrar independencias de capas.

e Debera soportar desde la versién 4.0 de Android.

e Debera tener sus componentes en médulos o librerias independientes con la
finalidad de poder reutilizarlos en todos los proyectos en los que se requiera.

2.2.2. Restricciones de la Arquitectura

Se debera tener en cuenta las siguientes restricciones:

e Infraestructura
v" Desde Android 4.0.

e Desarrollo
Se hara uso de los siguientes frameworks y librerias para desarrollar el
aplicativo:
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Utilizar el framework de inyeccion de vistas Butter Knife 6.0.0 en la
capa de presentacion (ver: http://jakewharton.qgithub.io/butterknife/).
Utilizar la libreria de Google GSON 2.4 para serializar y

deserializar Json (ver: https:/github.com/google/gson).

Utilizar la libreria de Model Mapper 0.7.5 para mapear entidades y
objetos (ver: http://modelmapper.org/).

Utilizar el framework Retrofit 2.2.0 para consumir servicios web en

la capa de datos (ver: http:/square.github.io/retrofit/).

2.3. CAPAS ARQUITECTONICAS

En esta seccién se pasa a describir cada una de las capas arquitecténicas definidas.

2.3.1. Arquitectura de Aplicaciones

En esta seccién se describe detalladamente la arquitectura de la aplicacion y

componentes transversales.

a. Restricciones

Se debera tener en cuenta las siguientes restricciones:

Infraestructura

v

Desde Android 4.0.

Desarrollo

Se hara uso de los siguientes frameworks y librerias para desarrollar

el aplicativo:

v

Utilizar el framework de inyeccion de vistas Butter Knife 6.0.0 en la
capa de presentacién (ver: http://jakewharton.github.io/butterknife/).

Utilizar la libreria de Google GSON 2.4 para serializar y

deserializar Json (ver: https://github.com/google/gson).

Utilizar la libreria de Model Mapper 0.7.5 para mapear entidades y
objetos (ver: http://modelmapper.org/).

Utilizar el framework Retrofit 2.2.0 para consumir servicios web en
la capa de datos (ver: http:/square.github.io/retrofit/).

Utilizar el framework de acceso a datos Sugar 1.4 en la capa de

datos (ver: http://satyan.qithub.io/sugar/).
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b. Paquetes de disefio arquitecténico

Los componentes de aplicacién estan estructurados por un archivo APK
que empaqueta los moédulos. En el grafico siguiente se muestra la

estructura que tendra cada componente de aplicacién.

pushEntelService pe.entel.android.util.camaraPersonalizada

pe.entel.android.util.verificacionAplicacion pe.entel.android.util.obtencionUbicacionLocationManager
<F ————— ! e >

c. Vistaldgica

El disefio de la arquitectura se encuentra orientado al modelo de
Arquitectura Limpia (Clean Architecture), el cual contiene las siguientes
capas:

o Capa de Presentacion, bajo el patron de modelo, la vista y
presentacion (MVP):

= mapper: Contiene el mapeo y transformacién de entidades u
objetos de las diferentes capas a modelos de la capa de
presentacion y viceversa.

= model: contiene los modelos que se utilizan en esta capa.

= navigation: contiene el navegador de toda la aplicacion.

= presenter: orquesta la interaccion entre la vista y el modelo.

= service: implementa los servicios utilizados en la aplicacion:

= util: contiene los utilitarios correspondientes a la capa.

= view: contiene las vistas, estas a si mismo estan organizadas
en:

e activity: contiene las actividades de la aplicacion y
donde se hace la inyeccién de vistas.
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e adapter: contiene los adaptadores de los componentes
visuales.

e widget: contiene widgets de la aplicacion.

e Interface: contiene interfaces de las actividades.

o Capa de Dominio, contiene los casos de uso, entidades y las
interfaces de los repositorios y esta estructurado de la siguiente forma:

entity: contiene todas las entidades a utilizar en los casos de
uso.

exception: contiene métodos de manejo de excepciones de la
capa de dominio.

repository: contiene las interfaces de los repositorios a utilizar
para cada caso de uso.

usecase: contiene los casos de uso y las interfaces del mismo.

o Capa de Datos, contiene el los componentes necesarios para el
almacenado de datos locales o por medio de un servicio y esta
estructurado de la siguiente forma:

dao: contiene los dao que heredan de Sugar para su
implementacion en la base de datos.

entity: contiene las entidades de la capa de datos que no se
encuentren incluidas en la implementacion de Sugar.

excepcion: contiene métodos de manejo de excepciones de la
capa de datos.

net: contiene los métodos de conexién con los servicios, no se
encuentra el consumo de cada servicio.

repository: contiene la implementacién de los repositorios de
dominio, el cual también se encuentra ordenado por fuente de
origen (datasource).

util: contiene utilitarios de la capa de datos.

d. Vista de componentes

Esta conformado por una capa de presentacién representada por el app,

una capa de dominio representada por domain y de acceso a datos

representada por data, donde hay que tener en cuenta que el dominio de

los componentes estd compuesto por el dominio del cliente:

pe.entel.android.
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Este componente esta a su vez estructurado de la siguiente forma:

pushEntelService pe.entel.android.util.camaraPersonalizada
e T =2
= pesenen
| I
verificacionSuscriptor 1 \
|
i L
KF=——————— |

2.3.2. Arquitectura de Servicios

Servicio Punto de Decision Decision

Componente de | Formato de mensaje Json
Servicio Genérico

La tecnologia para el consumo de servicios web sera el framework de Retrofit.

2.3.3. Arquitectura Tecnoldgica

No aplica.
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3. IMPLEMENTACION
3.1. SOLUCION FINAL

Para su implementacién se debe de tener 3 moédulos con las siguientes
caracteristicas:

Nombre Capa Tipo
app ' Presentacion Proyecto de Android
domain Dominio Médulo de libreria java
data | Data Médulo de libreria android

Cada uno debe de tener la estructura descrita en el punto 2.2.1 c.

3.1.1. Capa de Presentacion (app)

En la capa de Presentacion se debe de implementar cada uno de los siguientes
paquetes, en el caso de paquetes funcionales se incluird un ejemplo y en el caso de
arquitectura se pondra toda la implementacién de los objetos:

e App.mapper (funcional): contiene final class con métodos estaticos por cada
Modelo que se requiera mappear o convertir. No requieren inicializar ni declarar
para su uso.

Dentro de los mapper se deben de poner los métodos para mapear entidades a
Modelo, Json a Modelo o revertir en cualquier caso.

public final class ProductoModelMapper |

public static ProductoModel StringAdapter(String text){
ProductoModel model = new ProductoModel();

if(text != null) {

Gson gson = new Gson();

model = gson.fromJson(text, ProductoModel.class);
}
return model;

}

ter (Producto entidad) {
ProductoModel model = new ProductoModel():

if(entidad != null) {

ModelMapper modelMapper = new ModelMapper():

model = modelMapper.map(entidad, ProductoModel.class):;
}
return model;

}

public static Producto EntityRevert (ProductoModel model) {
Producto entidad = new Producto();

if (model != null) {
ModelMapper modelMapper = new ModelMapper() :l
entidad = modelMapper.map(model, Producto.class);

Pag. 9 de 25

77




. GMD MANUAL TEQNICO DE
IMPLEMENTACION DE NUEVA
ARQUITECTURA ANDROID

o Entidades a Modelo: en este caso se utiliza la libreria de ModelMapper.

public static ProductoModel En ter (Producto entidad) {
ProductoModel model = new ProductoModel();

if (entidad '= null) {

ModelMapper modelMapper = new ModelMapper():

model = modelMapper.map(entidad, ProductoModel.class);
}

return model;

o Json a Modelo: en este caso se utiliza la libreria del Gson.

public static ProductoModel StringAdapter(String text){
ProductoModel model = new ProductoModel();

if (text != null) (

Gson gson = new Gson();

model = gson.fromJson(text, ProductoModel.class);
}

return model;

o Revertir: en este caso se utiliza el ModelMapper para convertir el modelo a
entidad o Gson para convertir el modelo a Json, segln sea el caso.

public static Producto EntityRevert (ProductoModel model) |
Producto entidad = new Producto();

if(model != null) {
ModelMapper modelMapper = new Hodemapper();l
entidad = modelMapper.map(model, Producto.class);

e App.model (funcional): son clases que representa al modelo de la capa
presentacion:

public class BERTEEES] (

public final static String TAG = Producto.class.getSimpleName();::

private Long id = null;
private String idProducto;
private String codigoProducto;
private String nombre;
private String precio;
private String cantidad;
private String monto:

public String getldProducto() { return idProducto; }

public void se roducto (String { this.idProducto = i i

public String getCodigoProducto() { return codigoProducto; }

public void setCodigoProducto(String cod { this.codigoProducto = codi to; }
public String getNombre() { return nombre; }
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pu.-blic class l!enu!‘odel {

public final static int SINCRONIZAR = 0;
public final static i
public final static i H
public final static int PENDIENIE = 3;
public final static int FOTO = 4;

int id;

String titulo;

int imagen;

public int getId() ( return id; }

public void setld(int id) { this.id = id; }
public String getTitulo() { return titulo; }

public void setTitulo(String titulo) { this.titulo = titulo; }

public int getImagen() ( return imagen; }

e App.navigation (funcional): es una final class, con métodos estaticos que no
requiere su inicializacién ni implementacion, sus métodos deben de recibir el
contexto y parametros a enviar en la navegacion:

public final class Navigator {

public static void navigateToLogin(Context context)(
if (context != null)(
Intent intent = LoginActivity.getCallingIntent (context):
context.startActivity(intent);

}

public static void navigateToFoto(Context context)(
if (context != null)(
Intent intent = FotoActivity.getCallingIntent(context);
((Activity)context) .startActivityForResult (intent, EntelConfig.CONSIDCAMARA) ;

}

public static void na (Context context) (

if (context !'= null)(
Intent intent = MensajeActivity.getCallingIntent(context);
context.startActivity(intent);

}

public static void navigateToMenu(Context context)
if (context != null)(
Intent intent = MenuActivity.getCallingIntent(context):
((Activity)context) .finish():
context.startActivity (intent);
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e App.presenter (funcional): son clases que contienen la interaccion de la vista
con el modelo, también es el que se comunica con la capa de dominio y
presentacion:

public class LoginPresenter [
final LoginView view;
public LoginPresenter(LoginView view) ( this.view = view; }

public void iniciar() |
obtenerVersion() ;
verificarUsuario();
}

private void verificarUsuario() (
UsuarioRepository usuarioRepository = new UsuarioDataRepository(view.getContext());
oUseCase UseCase = new GetUsuarioUseCaseImpl (usuarioRepository):
UsuarioModel usuario = UsuarioModelMapper.adapter(getUsuarioUseCase.ejecutar());

if (usuario!=null) |
view.actualizarUsuario (usuario.getCodigo(), usuario.getClave()):
}
}

private void obtenerVersion() {

* App.service (funcional): son las clases que contienen los servicios a utilizar en
cada aplicacién, como las notificaciones y push:

public class MensajeNotifier extends IntentService |

private Notificati ioNotif; 3
public final static int CODIGO NOTIFICACION ESTADO = 13370773€;

public MensajeNotifier() { super("MensajeNotifier"); }

@
public void onCreate() {
super.onCreate();

ioNotify = (NotificationM ) getSy ice (Context.NOTIFICATION SERVICE):

protected void onHandleIntent (Intent intent) {

String lsMensaje = intent.getStringExtra(EntelConfig.PUSH BUNDLE MENSAJE).substring(l):
String 1lsCodM: = intent.getStringExtra(EntelConfig.PUSH BUNDLE CODMENSAJE);
showNotificacion(lsMensaje, true):

public void showNotificacion(String mensaje, boolean flgSonido) {
Intent loIntent = new Intent(this, MensajeActivity.class);
loIntent.putExtra(EntelConfig.PUSH BUNDLE MENSAJE,mensaje):

int liCodigoNotificacion = CODIGO NOTIFICACION ESTADO;
PendingIntent pendinglntent = PendingIntent.getActivity(this, 0, loIntent,

PendingIntent.FLAG UPDATE CURRENT
| PendingIntent.FLAG ONE SHOT
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public class PushBroadcastReceiver extends BroadcastReceiver |
@Override
public void onReceive (Context poContext, Intent polntent) {
Bundle loBundle = polntent.getExtras();

String topic = loBundle.getString(EntelConfig.PUSH BUNDLE TOPICNAME);
String topicValidacion = UtilitarioApp.fnReadParamProperty(poContext, "MOTT TOPIC

Log.v("PUSH", "topic; " + topic);
Log.v("PUSH", "topicValidacion; " + topicValidacion):;

if (topicValidacion.equals(topic)) {
String codigo = loBundle.getString(EntelConfig.PUSH BUNDLE CODMENSAJE);
String mensaje = loBundle.getString(EntelConfig.PUSH BUNDLE MENSAJE) ;
Log.v("PUSH", "codigo: " + codigo):
Log.v("PUSH", "mensaje; " + mensaje);

Intent loIntent = new Intent(poContext, MensajeNotifier.class);
loIntent.putExtra (EntelConfig.PUSH BUNDLE MENSAJE,mensaje):
loIntent.putExtra(EntelConfig.PUSH BUNDLE CODMENSAJE,codigo);
poContext.startService (lolntent);

}

e App.util (funcional): se encuentran los utilitarios de la aplicacion,
recomendables los siguientes:

o CustomComparator

public class Custon T or implements Comparator<Size> (

eo de

public int compare (Sise ol, Sise o2) |
if (ol.width < o2.width) return 1;
else return -1;

o EntelConfig

public class EntelConfig {

public static String CONSPROPERTYFILE = "params.properties";

public static final int CONSIDCAMARA = 1337;

public static final String IDENTIFICADOR = "IDENTIFICADOR";

public final static String PUSH BUNDLE TOPICNAME = "bunTopicName";
public final static String PUSH BUNDLE MENSAJE = "bunMensaje";
public final static String PUSH BUNDLE CODMENSAJE = "bunCodMensaje";

public static enum EnumRolPreferencia |

siendo
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o UtilitarioApp

public class UtilitarioApp {
private static final String TAG = "UtilitarioApp";
public static String CONSPROPERTYFILE = "params.properties”;

public static String fnVersion(Context poContext) [

String lsVersion = "";

PackageInfo loPackageInfo = null;

try (
loPackageInfo = poContext.getPackageManager () .getPackageInfo(

poContext.getPackageName (), 0);

} catch (PackageManager.NameNotFoundException e) {
e.printStackTrace():
Log.v(TAG, "Verificar el manifest: " + e.getMessage()):
return "ERROR VERSION";

}

1sVersion = loPackageInfo.versionName;

return lsVersion;

}

public static Properties readProperties(Context ctx) {
return readProperties(ctx, EntelConfig.CONSPROPERTYFILE);
}

public static Properties readProperties(Context ctx, String arc)
Properties prop = null;
try (

am = ctx 0:
InputStream is = am.open(arc):
prop = new Properties();
prop.load(is);
} catch (Exception ex) |

Log.e(TAG, "readProperties: ", ex);
}
return prop;

e App.view (funcional): se encuentran en esta raiz todas las interfaces de
actividades:

as

> [ activity

» [ adapter

> [ widget
2

o

BaseView
T FotoView

LoginView
MensajeView
MenuView
PedidoView
ProductoDetalleView
ProductoEditarView
ProductolistaView
SplashView
UpdateAppView

PRGOS
(- -

-
el
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public interface FotoVieu extends BaseView|(

void mos

void hideCamera();

void preview(Bitmap bMapRotate);

void saveFotoOk():

void mostrarEnvio();

void saveFotoError():

void

e App.view.activity (funcional): se encuentran todas las actividades que
implementan las interfaces descritas en el punto anterior, también se realiza la
inyeccioén de vistas:

public class FotoActivity extends BaseActivity implements FotoView , CameraFragment.PerformerCallback, CameraFragment.TipoCamaraCa.

FotoPresenter presenter;

R.id.toma foto ib emviar)
ImageButton ibEnviarFoto:

w(R.1d. toma foto iv_preview)
ImageView ivPreview;

CameraFragment cameraFragment;

private boolean grabada = false;

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) |
super.onCreate (savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity foto):
ButterKnife.inject(this);
cameraFragment = (CameraFragment) 53 () . £indF: Id(R.id.toma foto camera fragment):
presenter = new FotoPresenter (this);

e App.view.adapter (funcional): se encuentran todos los adaptadores de los
componentes visuales.

=
public class MenuPrincipalAdapter extends ArrayAdapter |

int resource;

public MenuPrincipalAdapter (Context context, int resource, List<MenuModel> list) (
super (context, resource, list);
this.resource = resource;

}

public View getView(int position, View convertView, ViewGroup parent) [
LinearLayout nuevaVista;
LayoutInflater inflater = (LayoutInflater) getContext()
.getSystemService (Context.LAYOUT INFLATER SERVICE):
if (convertView == null) {
nuevaVista = new LinearLayout (getContext()):
inflater.inflate (resource, nuevaVista, true);

} else |{
nuevaVista = (LinearlLayout) convertView;
}
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o App.view.widget (funcional): se encuentran todos los widget de la aplicacion.

public class AppWidget extends AppWidgetProvider {

static void updateAppWidget (Context context, AppWidgetManager appWidgetManager,
int appWidgetId) {

CharSequence widgetText = "EXAMPLE";
RemoteViews views = new RemoteViews (context.getPackageName(), R.layout.app widget):
views.setTextViewText (R.id.appwidget text, widgetText):

appWidgetManager.updateAppWidget (appWidgetId, views);

eOverriae
public void onUpdate (Context context, AppWidgetManager appWidgetManager, int[] appWidgetIds) {
for (int appWidgetId : appWidgetIds) {
updateAppWidget (context, appWidgetManager, appWidgetId);
}

3.1.2. Capa de Dominio (domian)

En la capa de Dominio se debe de implementar cada uno de los siguientes paquetes,
en el caso de paquetes funcionales se incluird un ejemplo y en el caso de
arquitectura se pondra toda la implementacion de los objetos:

e Domain.entity (funcional): se encuentran todas la entidades del dominio:

public class Loculizacion {
private String latitud;
private String longitud;
private String gpsPrecision;
private String velocidad;
private String fechaMovil;
private String gpsOrigen;

public String getlatitud() ( return latitud; }

public void setlatitud(String latitud) ( this.latitud = latitud; )
public String getlongitud() ( return longitud: )

public void setlongitud(String longitud) { this.longitud = longitud; }
public String getVelocidad() { return velocidad: }

public void setVelocidad(String velocidad) ( this.velocidad = velocidad:; }

e Domain.exception (arquitectura): contiene los métodos de manejo de
excepciones de la capa de Dominio:

o EncapsulatedErrorBundle
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public class EncapsulatedE: e i i i

private Exception error;

public EncapsulatedErrorBundle (Exception &) { this.error = e; |}

public Exception getException() ( return error; }

public String getErrorMessage() {
if (error != null)
return error.getMessage();
else
return "No definido";

o ErrorBundle

public interface ErrorBundle {
Exception getException():

String getErrorMessage():

o NotExistErrorBundle

public class U

implements ErrorBundle |

private String nombre;

(String nombre) { this.nombre = nombre; }

ride
public Exception getException() { return new Exception("Not Exist " + nombre); }

ride

public String getErrorMessage() { return "Not exist " + nombre; }

e Domain.repository (funcional): contiene las interfaces de los repositorios a
implementar en la capa de datos:

public interface FotoRepository {
void guardarFoto(String idUsuario, String identificador, byte[] data, GuardarFotoCallback guardarFotoCallback);
void enviarFoto(String identificador, EnviarFotoCallback enviarFotoCallback):
void eliminarFoto(String identificador):
String obtenerRutaFoto(String identificador):
int getTipoFoto();
void setTipoFoto(int tipo):
List<Photo> listarFotosPendientes();
interface GuardarFotoCallback |
void onGuardado() :
void onError (ErrorBundle errorBundle);

|

interface EnviarFotoCallback(

e Domain.usecase (funcional): contiene todas las interfaces de los casos de uso:
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public interface kista?edidoPendientesUseCase {
List<Pedido> ejecutar():

}

Domain.usecase.implementacion (funcional): contiene la implementaciéon de
los caso de uso:

public class EnviarPedidoUseCaselmpl implements EnviarPedidoUseCase [

final PedidoRepository pedidoRepository:
final LocationRepository locationRepository;
final UsuarioRepository usuarioRepository:

public EnviarPedidoUseCaseImpl (PedidoRepository pedidoRepository, LocationRepository locationRepository, UsuarioRepository u

}

this tory = pedidoRepository:
this.locationRepository = locationRepository:
this.usuarioRepository = usuarioRepository:

Override

public void ejecutar(final Pedido pedido, final Callback callback) {

locationRepository.obtenerlocalizacion((localizacion) 1 {
enviarPedido (pedido, localizacion, callback) ;
s

3.1.3. Capa de Data (data)

En la capa de Data se debe de implementar cada uno de los siguientes paquetes, en
el caso de paquetes funcionales se incluira un ejemplo y en el caso de arquitectura
se pondra toda la implementacién de los objetos:

Data.dao (funcional): contiene las entidades a utilizar en la implementacién del
Sugar:

public class FotoDao extends SugarRecord {

private String idUsuario;

private String identificador:

private String flgEnviado;

public String getIdentificador() { return identificador; }

public void setIdentificador(String identificador) { this.identificador = identificador; }

public String getIdUsuario() { return idUsuario; }

public void setIdUsuario(String idUsuario) { this.idUsuario = idUsuario; }

public String get nviado() { return flgEnviado; }

public void setFlgEnviado(String flgEnviado) { this.flgEnviado = flgEnviado; }

Data.entity (funcional): contiene las entidades que no se utilizan en la
implementacioén del Sugar:

Péag. 18 de 25

86



. GMD“‘ MANUAL TEQNICO DE
IMPLEMENTACION DE NUEVA
ARQUITECTURA ANDROID

public class FotoEntity extends PhotoEntity{
private static final String TAG = FotoEntity.class.getName();

private String idUsuario;
private byte[] imagen;

F public String g io() { return idUsuario; }

2 public void setIdUsuario(String idUsuario) ( this.idUsuwario = idUsuario; }

public void agregarDatos(DataOutputStream outputStream) throws IOException {
Log.v(TAG, "identificador"+this.identificador);
Log.v(TAG, "idUsuario”+this.idUsuario) ;
outputStream.writeLong (Long.parselong(this.identificador));
outputStream.writelnt (Integer.parseInt(this.idUsuario));

e Data.exception (arquitectura): contiene los métodos de manejo de excepciones
de la capa de Datos:

o NetworkConnectionException

public class NetworkConnectionException extends Exception {
+ public NetworkConnectionException() { super(); }
# public NetworkConnectionException(final String message) ( super(message); }
public NetworkConnectionException(final String message, final Throwable cause) {
super (message, cause);

}

+# public NetworkConnectionException(final Throwable cause) { super(cause); }

o RepositoryErrorBundle

public class RepositoryErrorBundle implements ErrorBundle {

private final Exception exception;
public RepositoryErrorBundle (Exception exception) { this.exception = exception; }
public Exception getException() { return exception; }
public String getErrorMessage() {

String message = "";

if (this.exception '= null) {

message = this.exception.getMessage();

}

return message;

o UserNotFoundException
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public class U on extends Exception
public Us on() { super(); }
public U on(final String message) { super(message); }
public U NotE ion(final String message, final Throwable cause) {
super (message, cause);
}
public Us ion(final Throwable cause) { super(cause); }

e Data.repository (funcional): contiene la implementacién de los repositorios,
descritos en la capa de dominio:

public class 'r" R: itory impl s Fo tory {
final Context context;
public FotoDataRepository(Context context) { this.context = context; }

aov e
public void guardarFoto(final String idUsuario, final String identificador, byte[] data, final GuardarFotoCallback guardar
FileStore fileStore = new FileStore(context);
FotoApplicationStore applicationStore = new FotoApplicationStore(context, fileStore):;
final FotolocalStore fotoLocalStore = new FotoLocalStore():

applicationStore.guardarFoto(identificador, data, new FotoApplicationStore.GuardarFotoCallback() {
@ ide
public void onGuardado() |
fotoLocalStore.guardarFoto (idUsuario, identificador);
guardarFotoCallback.onGuardado();

public void onError (Exception e) |
guardarFotoCallback.onError (new RepositoryErrorBundle(e));

}
h:

e Data.repository.datasource.application (funcional): contiene los métodos para
registrar en el dispositivo movil.
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pub'lic class FotoApplicationStore {

final Context context;
final FileStore fileStore;
final String raiz;

public FotoApplicationStore (Context context, FileStore fileStore) (
this.context = context;
this.fileStore = fileStore;
raiz = UtilitarioData.getRaiz(context);

public void guardarFoto(String identificador, byte[] data, GuardarFotoCallback guardarFotoCallback ) {

try {

fileStore.storeFileImage (data, raiz,identificador);
} catch (Exception &) [
guardarFotoCallback.onError(e);

guardarFotoCallback.onGuardado() ;

public String obtenerFotoRuta(String identificador) (
return fileStore.fnRutGrabado(raiz,identificador);

o Data.repository.datasource.cloud (funcional): contiene los métodos para
conectarse con los servicios web.

public class FotoCloudStore [

final Context context;
EnviarFotoCallback enviarFotoCallback;

public FotoCl (Context

ntext) ( this.context = context; }
public void enviarFoto(FotoEntity fotoEntity, final EnviarFotoCallback enviarFotoCallback ) {
this.enviarFotoCallback = enviarFotoCallback;

if (UtilitarioData.isThersIntern: nnection Tl
Gson gson = new Gson():

Intent intent = new Intent(context, BinaryService.class);
intent.setData (Uri.parse(Url.obtenerRuta(context,
Url.EnumUrl.FOTO)));
Log.v("URL", Url.obtenerRuta(context, Url.EnumUrl.FOTO));
intent.putExtra(BinaryService.EXTRA ONLY A PARAM, gson.toJson(fotoEntity)):

intent.putExtra(BinaryService.EXTRA RESULT RECEIVER, enviarFoto.getResultReceiver());
context.startService (intent);
)} else |

enviarFotoCallback.onError (new NetworkConnectionException("Fuera de cobertura”));
}

o Data.repository.datasource.local (funcional): contiene los métodos para
registrar en la base de datos de la aplicacion.
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public class FotolLocalStore |

public void guardarFoto(String idUsuario, String identificador) {
FotoDao fotoDao = new FotoDao():
fotoDao.setIdUsuario (idUsuario);
fotoDao. setIdentificador (identificador);
fotoDao.setFlgEnviado ("E");
fotoDao.save();

}

public void borrarFoto(String identificador) (
FotoDao.deleteAll (FotoDao.class, "identificador = ?",identificador);
}

public FotoDao obtenerFoto(String identificador)(
return FotoDao.find(FotoDao.class, "identificador = ?",identificador).get(0);

}
public void guardarFoto(FotoDao fotoDao) { fotoDao.save(); }

public List<FotoDao> listarFotosPendientes(){
return FotoDao.find(FotoDao.class,"flg enviado = 'F'");
}

o Data.repository.datasource.preference (funcional): contiene los métodos para
registrar en las preferencias de la aplicacién.

public class FotoPreferenceStore extends PreferenceStore {
private final static String TIPO CAMARA ="TIPO CAMARA";
public FotoPreferenceStore (Context context) { super(context); }

public void setTipoCamara(int tipo) {
saveOnSharePreferences( TIPO__CAHARA, tipo):

}

public int getTipoCamara() { return getPreferencelInt(TIPO CAMARA); }

3.1.4. Conexion de capas

En el paquete presenter de la capa de Presentacion, se definen cada una de las
interacciones de la vista, modelo, dominio y datos.

En el caso de conectar la capa de Presentacion a la capa de Datos para enviar a su
respectivo caso de uso se debe de hacer lo siguiente:

UsuarioRepository usuaricRepository = new UsuarioDataRepository (view.getContext());

Donde UsuarioRepository representa la interface del repositorio descrita en el
paquete domain.repository, siendo esta implementada por UsuarioDataRepositorio,
el cual se encuentra en el paquete data.repository, la implementacion suele recibir
el contexto de la aplicacién para su uso en la capa de datos.

En el caso de conectar la capa de Presentacion con la capa de Dominio para
ejecutar sus casos de uso se debe de hacer lo siguiente:
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GuardarFotoUseCase guardarFotoUseCase = new GuardarFotoUseCaseImpl (fotoRepository, usuarioRepository):;

Donde GuardarFotoUseCase representa la interface del caso de uso descrita en el
paquete domain.usecase, siendo esta implementada por GuardarFotoUseCaselmpl,
el cual se encuentra en el paquete domain.usecase.implementation, la
implementacion suele recibir las interfaces de los repositorios previamente
instanciados.

3.1.5. Uso del Sugar

En el proyecto de la capa data se debe de incluir la dependencia del Sugar dentro
del build.gradle:

compile 'com.github.satyan:sugar:1.4'

Tambien se debe de incluir el atrubuto name en el AndroidManifest.xml de la capa
de datos, con el valor com.orm.SugarApp, para iniciar la funcionalidad del Sugar en
la aplicacion.

Creacion de tablas-entidades

Se debe de crear entidades las cuales extiendan del SugarRecord:

public class FotoDao extends SugarRecord {

private String idUsuario;
private String identificador;
private String flgEnviado;

public String getIdentificador() { return identificador; }

public void setIdentificador(String identificador) ( this.identificador = identificador; }
public String getIdUsuario() { return idUsuario; }

public void setIdUsuario(String idUsuario) { this.idUsuario = idUsuario; }

public String getFlgEnviado() { return flgEnviado; }

public void setFlgEnviado(String flgEnviado) { this.flgEnviado = flgEnviado; }

Métodos principales

Para las busquedas en las tablas se debe de hacer uso del método find del Sugar,
con sus respectivos filtros:

FotoDao.find(FotoDao.class, ”flg__envmdo _ 0 o [

Para la eliminacion de registros en las tablas se debe de hacer uso del método
deleteAll del Sugar, con sus respectivos filtros:

FotoDao.deleteAll (FotoDao.class, "identificador = ?",identificador);

Para las grabar en las tablas se debe de hacer uso del método save del Sugar,
después de haber seteado los atributos de la entidad:
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FotoDao fotoDao = new FotoDao():
fotoDao.setIdUsuario(idUsuario);
fotoDao.setIdentificador(identificador);
fotoDao.setFlgEnviado ("F");
fotoDao.save();

Para mayor informacién ver: http://satyan.github.io/sugar/getting-started.html.

3.1.6. Uso del Retrofit

En el proyecto de la capa data se debe de incluir la dependencia del Retrofit dentro
del build.gradle:

compile 'com.squareup.retrofit2:retrofit:2.2.0'
compile 'com.sguareup.retrofit2:converter-gson:2.2.0'

Se debe de iniciar el Retrofit en los datasource de
data.repository.datasource.cloud:

public class PedidoCloudStore |
final Context context;
final Retrofit retrofit:;

public PedidoCloudStore (Context context) {
this.context = context;
retrofit = new Retrofit.Builder()
.baseUrl (Url.obtenerBase (context))
.addConverterFactory (GsonConverterFactory.create())
.build():

Para mayor informacién de cada uno de los métodos: http:/square.github.io/retrofit.

3.2. SOLUCION SUGERIDA:

El equipo de GMD sugirié en primera instancia el uso del patrén loC para potenciar la
arquitectura Clean y la inyeccion de vistas que actualmente tiene, dicho patrén
cumple con el principio 5 del esquema SOLID, el de inversién de dependencias,
siendo la inyeccién de dependencias solo un método de dicho principio (ver:
https://en.wikipedia.org/wiki/Dependency inversion principle).

La herramienta propuesta por nuestra parte y aprobada en primera instancia por
Entel es el Dagger de Android (ver: http://square.github.io/dagger/), el cual tiene las
siguientes caracteristicas aparte de las inyecciones de dependencias:

o Uso de anotaciones: usa etiquetas para la inyecciéon de dependencias.

o Creacion de moédulos y scope: permiten poner métodos y objetos en
diferentes niveles de uso, los cuales al llevar algunos métodos de las
actividades o presentadores hace que estos sean mas eficientes, dado que
su tiempo de uso en la aplicacién es definida por el programador y no solo
por la memoria del dispositivo.
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Nosotros en GMD usamos y recomendamos este patréon y herramienta para el
desarrollo de aplicaciones moviles, los cuales solo nos han traido relativo impacto en
las capacitaciones, pero no en el desarrollo del software, haciendo que el control de
aplicativos, asi como el rendimiento de los mismos sean ajustados y facilmente
optimizados, permitiéndonos crear aplicaciones con grandes flujos de navegacion y
datos, evitando los retrabajos y reformulamientos.

Pag. 25 de 25

93



Presentacion de propuesta al cliente

BGMD

AO Entel
SW FACTORY

PRY_EN-139 Nueva Arquitectura Android Entel

Nuestra Agenda

= |ntroduccién
= Alcance
= Cambios

= Esquema Final

NT INTERNATIONAL © 2017

EGMD

94



Como se encuentra
actualmente?

Actualmente la arquitectura

Android de Entel, contempla 3

proyectos:

+ App (capa de presentacion,
patrén MVP).

+ Domain (capa de dominio, casos
de uso).

- Data (capa de datos, conexion a

repositorios internos o externos).
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AO Entel SW FACTORY

ALCANCE

* Actualizar la arquitectura de Entel con las recomendaciones
presentadas en el documento GMD - Entel - Documento de

Recomendaciones de Arquitectura Android Entel vO 1.docx, con fecha
06 de Julio del 2017.

* Adicionando las revisiones de la cdmara desarrollada por Entel y su
método de Localizacidn.

EGMD

AFILIADO ADVENT INTERNATIONAL © 2017

95



Implementacion

“Se recomienda tener sus propias entidades y hacer la relacion de
ambas entidades de diferentes capas por medio de adaptadores (Capa
de Presentacion)”.

* Dentro del paquete pe.entel.android.plantilla.model, se contemplaron las
entidades que se expondran en la capa de presentacion.

* Las clases que adaptan las entidades de otras capas con estos modelos se
encuentran en el nuevo paquete pe.entel.android.plantilla.mapper.

&
-GMD AFILIADO ADVENT INTERNATIONAL © 2017
— e —

Implementacion

“Se recomienda separar las interfaces y clases que lo implementan en
carpetas o paquetes diferentes, ello para mantener un mayor orden y
relacion entre ambos (Capa de Dominio)”.

* Dentro del paquete pe.entel.android.plantilla.domain.usecase se creo el
paquete implementation.

* Dentro del paguete pe.entel.android.plantilla.domain.usecase
.implementation, se encuentra la implementacion de cada uno de los casos de
uso y dentro del paquete pe.entel.android.plantilla.domain.usecase se
encuentra la interface de cada caso de uso.
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“Agrupar en paquetes las fuentes de dato, como por ejemplo todas clases y métodos que se
almacenan en la nube en un paquete, las que almacenan en preferencias en otro, para evitar
confusiones y ayuda a reutilizar (Capa de Datos)”.

* Dentro del paquete pe.entel.android.plantilla.data.repository.datasource se crearon los paquetes de
application, cloud, local, preference.

* Dentro del paquete pe.entel.android.plantilla.data.repository.datasource.application, se encuentran
todas las clases que obtienen o envian su informacion del mismo dispositivo.

* Dentro del paquete pe.entel.android.plantilla.data.repository.datasource.cloud, se encuentran todas
las clases que obtienen o envian su informacién por medio de la red, como servicios web.

* Dentro del paquete pe.entel.android.plantilla.data.repository.datasource.local, se encuentran todas las
clases que obtienen o envian su informacién de la base de datos de la aplicacion.

* Dentro del paquete pe.entel.android.plantilla.data.repository.datasource.preference, se encuentran
todas las clases que obtienen o envian su informacién de las preferencias de la aplicacién.

&
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Implementacion

“Se recomienda que se use el patron loC (Inversion de Control)”.

* Se implemento el patrén loC dentro de la capa de presentacion.

* El framework empleado fue el Dagger 2.

* Se creo el paquete pe.entel.android.plantilla.dagger, el cual contiene objetos y
métodos de configuracién y uso.

* Se creo el paquete pe.entel.android.plantilla.dagger.component, donde se
encuentra el componente SystemComponent el cual esta relacionado al modulo
SystemModule y se tiene un scope de nivel Singleton, el cual solo maneja una
instancia.

* Se creo la clase AndroidApplication, la cual extiende de SugarApp y esta de

Application, lo cual nos permite iniciar el Sugar requerido para la capa de datos e
iniciar el Dagger.

.GMD AFILIADO ADVENT INTERNATIONAL © 2017

97



Implementacion

“Se recomienda que se use el patron loC (Inversion de Control)”.

* Se creo el paquete pe.entel.android.plantilla.dagger.module, donde se encuentran
los médulos de SystemModule (modulo principal) y UsuarioModule (modulo de
ejemplo).

* Se creo el paquete pe.entel.android.plantilla.dagger.scope, donde se encuentran los
scopes personalizados, como ejemplo se encuentra el de UsuarioScope.

* Se creo el paquete pe.entel.android.plantilla.dagger.subcomponent, donde se
encuentran los subcomponentes creados, como ejemplo se encuentra el de
UsuarioComponent.

* Se centralizo las navegaciones en un solo objeto, para ello se creo el paquete
pe.entel.android.plantilla.navigation, donde se encuentra la clase Navegator, el cual
contiene todos los métodos de navegacién de la aplicacidn, esta clase tiene el scope
de Singleton, el cual solo maneja una sola instancia.

&
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Implementacion

“Necesitamos que nos propongan, en el ejemplo que se va implementar, una mejor forma de tomar de fotos;
considerando las restricciones que tiene el ejemplo” - Tamayo Valdivia, Robert.

* Funcionalidad encontrada:
* Permite alternar entre cdmaras (delantera y trasera).
« Captura la imagen en arreglo de bytes.
* Restricciones encontradas:
* No permite hacer zoom de las fotos.
* No permite activar flash en las fotos.
* No permite enfocar manualmente las fotos.
* Tienen un tamafio maximo.
* Conclusiones:

* Se recomienda utilizar la cdmara nativa del dispositivo en la mayoria de casos, salvo en casos de incluir
restricciones, como se detecto.

= Enla actual plantilla la cdmara cumple con los requisitos de una cdmara personalizada y esos son el estar
implementado con fragmentos, capturar la imagen en un arreglo de bytes, tener los metodos de control
implementados.

* los cambios a incluir en caso no se requiera agregar funcionalidad solo son de disefio.
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“Necesitamos que nos propongan una mejor forma de obtener la
posicion GPS desde el equipo mdévil.” - Tamayo Valdivia, Robert.

* Para obtener la ubicacién del dispositivo se puede hacer por medio de la clase
LocationManager, la misma que se encuentran usando.

* Si usan algun servicio de mapas pueden obtener la ubicacién por medio del
servicio, como por ejemplo Google Maps lo cual es recomendable en dichos
casos dado que la actualizacion de la ubicacidn con el punto dibujado en el
mapa es casi inmediata, en este caso quedamos a la espera de la conformidad
de si desean incluir en la plantilla un ejemplo con mapas como Google Maps.

* De acuerdo del uso del LocationManager, solo se encontré redundancia de
codigo en algunos casos, los cuales seran expuestos al final de la presentacion.
Esto no influye en la funcionalidad.
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Implementacion

“Dejamos a su criterio que funcionalidades se pueden extraer de la aplicacion
y como las agruparian en diferentes librerias.” - Tamayo Valdivia, Robert.

* Se consideraron las siguientes librerias:

* PresenterUtil.jar, incluye los utilitarios de la capa de presentacién:
* CameraSurface
* CustomComparator
* UtilitarioApp

« DatauUtil.jar, incluye los utilitarios de la capa de datos:
* FotoDataRepository
* LocationDataRepository
* OperadorDataRepository
« UtilDataRepository
* TrafficMonitor
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