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Resumen

El Software de Control de Versiones se ha convertido, desde su aparicion, en una herramienta fundamental
para la gran mayoria de desarrolladores, en cuanto a que permite no sélo mantener versiones de un fichero,
sino ser capaz de revisar cdmo ha cambiado este a lo largo del tiempo.

Entre la gran cantidad de software de control de versiones que existe actualmente (algunos software libre y
gratuito, como Git o Subversion, y otros propietarios, como Perforce), se encuentra, desde finales del afio 2006,
Plastic SCM.

Aunque inicialmente estuviese disponible Unicamente para Windows -con posibilidad de ejecutarse en
GNU/Linux y macOS gracias a diversas librerias de compatibilidad-, el equipo de Cddice Software ha invertido,
alolargo de los Ultimos dos afios, un esfuerzo considerable en proporcionar a los usuarios de estos dos Ultimos
sistemas operativos una interfaz de usuario y experiencias nativas. El siguiente salto exploratorio en pos de
satisfacer las necesidades de sus clientes era, por tanto, una vez alcanzados los tres sistemas operativos de
escritorio mayoritarios, las plataformas moviles, permitiendo la revisién de cédigo no Unicamente en un
ordenador, sino alli donde el usuario se encuentre. El presente documento trata sobre el desarrollo para
Android y parcialmente para iOS de dicha aplicacion movil.



Abstract

Version Control Software has become, since it first appeared, into a fundamental tool for the vast majority of
developers, as it allows them not only to keep different versions of a file, but in empowering them to review its

changes across those revisions.

Since the end of the year 2006, Plastic SCM belongs to the different existing Version Control Software (some of
them free —as in speech- like Git or Subversion, some of them proprietary like Perforce).

Although at its birth Plastic SCM was only available for Windows -with the possibility of running it in top of
GNU/Linux and macOS through different compatibility libraries-, the team at Codice Software has invested a
considerable effort in providing GNU/Linux and macOS’s users a native user interface. The next frontier in order to
satisfy their client’s needs -after being available for the three most-used desktop operative systems- was mobile
platforms, allowing code reviews without the need of a computer. The present document is about the development

of the named mobile application for Android and partially for iOS.
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Capitulo | — Introduccion

Al mercado del software de control de versiones existente en el afio 2006, en el que se encontraban opciones
ya veteranas por aquel entonces como Git, Subversion, o Perforce, se afade Plastic SCM. Inicialmente disponia
Unicamente de un cliente nativo para Windows, pero posteriormente se sumaron a su ecosistema otros
productos como Gluon (un cliente de Plastic SCM “para artistas” debido a la facilidad con la que permite
manejar formatos tales como imagenes o documentos), SemanticMerge (un software de apoyo a la tarea de
merge, complementario tanto para Plastic SCM como para otros VCS), extensiones para los entornos de
desarrollo mas populares, e interfaces nativos para el resto de sistemas operativos mayoritarios, asi como una
interfaz Web para poder obtener métricas que permitiesen sequir facilmente la evolucion del repositorio.

Como tema central de este Trabajo de Fin de Grado se decidi6 explorar el mercado movil. Gracias a
Xamarin.Android, a Xamarin.iOS, y a la experiencia previa del equipo de Cddice Software con Mono Runtime, se
sabia que era posible adaptar gran parte de la base de cddigo del cliente de Plastic SCM para que este pudiese
ser ejecutado en dispositivos moviles.

De esta forma, se facilita asi el desarrollo de partes tales como el Explorador de Ramas (Branch Explorer) y
las diferencias lado a lado (side by side), siendo Unicamente necesario desarrollar el cddigo controlador y de
interfaz de usuario, y proporcionando ya desarrolladas y su correcto funcionamiento asegurado con diversos
tests partes fundamentales para la viabilidad del proyecto, tales como la comunicacion con el servidor.

El objetivo principal es el de dotar a los clientes con un cliente movil que facilite el seguimiento de la
evolucion de uno o mas repositorios de codigo de Plastic SCM, haciendo para ello del Branch Explorery de las
diferencias side by side sus dos puntos principales, permitiendo también acceder a sus usuarios a la potencia del
sistema de queries implementado tanto en los clientes de escritorio como en la interfaz de consola. Se busca
cubrir aquellos huecos a los que un cliente de escritorio tradicional no puede llegar. Es decir, aquellas ocasiones
en las que un desarrollador o un jefe de equipo necesita ver el contenido del repositorio cuando no dispone de
un ordenador -por ejemplo, reuniones con el equipo, viajando, etc.- Se marca como requisito que dicho cliente
sea lo mas similar posible a las aplicaciones de escritorio, para que asi la curva de aprendizaje del usuario sea
minima, adaptandose no obstante a las limitaciones de interaccidn propias que imponen la carencia de ratény
teclados fisicos, asi como una pantalla pequeia.

Se entiende que la aplicacion movil de Plastic SCM no va a ser, para un cliente, un punto determinante en la
compra de una licencia del mismo, que es simplemente un complemento al software “de escritorio”, no un
sustituto. Se decide encarar este desarrollo como prueba de concepto, para valorar, al final del mismo, si
merece la pena continuar su desarrollo.

En resumen, los objetivos son los siguientes:

Desarrollar una aplicacion movil...

e ...que permita desde una tableta revisar la evolucion del repositorio...

e ..haciendo del Branch Explorery de las diferencias side by side sus dos puntos centrales...
e ..conuna interfaz de usuario familiar para los usuarios de los clientes de escritorio...

e ..reutilizando la mayor cantidad de cédigo posible de los clientes de escritorio ya existentes.



Capitulo Il — Contexto tecnoldgico

En el contexto del desarrollo de software, el software de control de versiones (VCS por sus siglas en inglés) es
la herramienta que permite a los desarrolladores mantener multiples revisiones de un fichero, siendo una
revision el estado de dicho fichero en un punto concreto de tiempo.

2.1 - Software de control de versiones

Mantener multiples revisiones de cada fichero que conforma un proyecto software ayuda no soélo a poder
revertir el estado del mismo a un punto anterior -porque se haya introducido de manera involuntaria un fallo,
porque un cliente necesite una version anterior del proyecto desarrollado, etc.- sino que aporta gran flexibilidad
a como dicho proyecto puede ser desarrollado, y permite revisar como ha cambiado el proyecto a lo largo del
tiempo.

El ciclo de trabajo con un VCS es, a grandes rasgos, descargar el contenido del repositorio de cddigo en un
punto concreto del mismo (clonado, creando una working copy, o copia de trabajo del contenido en dicho
punto), modificar una serie de ficheros segun sea necesario, y guardar (escribir, commit, checkin...) dichos
cambios de vuelta al repositorio. La flexibilidad que aporta el software de control de versiones al desarrollo es
que estas operaciones pueden ser llevadas a cabo de forma simultanea por distintos desarrolladores sin que los
cambios de ninguno afecten a los de los demas, y sin que se comprometa en ningin momento una version del

proyecto considerada como estable.

Repository Version 2

Working copy

FIGURA 1. CICLO DE TRABAJO BASICO CON UN VCS

Esto es posible gracias a los distintos modelos de branching que se pueden aplicar a la hora de realizar el
desarrollo apoyado por el SCM. Llegados a este punto, es necesario explicar qué elementos conforman la



historia de un repositorio. La terminologia puede variar dependiendo de qué software se utilice, siendo la mas

comun la que se usa a continuacion:

Branches o ramas (en Plastic SCM, branches): una rama es el duplicado del contenido del repositorio
en un punto concreto del mismo, permitiendo que los cambios sucedan en esa rama en paralelo a
los cambios de otras ramas sin que estos entren en conflicto. Salvo las ramas de primer nivel, toda
rama tiene una rama madre.

Changesets, commits, o cambios (en Plastic SCM, changesets): un changeset es la representacion de
un cambio incremental respecto al anterior en cuanto a contenido del repositorio se refiere. Los
changesets se organizan en ramas, y son creados cada vez que un desarrollador graba en el
repositorio los cambios hechos sobre su copia de trabajo.

Labels, tags, o etiquetas (en Plastic SCM, labels): son marcas que se pueden realizar sobre un
changeset, de forma que este queda identificado y diferenciado del resto a deseo del desarrollador.
Normalmente identifican puntos estables y testados del proyecto que se esté desarrollando, como
milestones® o releases* del mismo.

Workspace, working copy o copia de trabajo (en Plastic SCM, workspace): el workspace es una copia
del contenido del repositorio en un changeset concreto. Los desarrolladores hacen cambios sobre
los ficheros de su workspace, pudiéndolos grabar de vuelta al repositorio si los consideran buenos -
creando un changeset-, o pudiendo deshacerlos sin afectar a la historia del repositorio si no
consideran que reunen los requisitos de calidad necesarios. Mientras que el repositorio
normalmente tendrd un tiempo de vida largo -abarcando toda la historia del proyecto, desde su
primer cambio hasta la Ultima release-, el workspace puede crearse y borrarse en cualquier momento
segUn sea necesario.

Merge o integration (en Plastic SCM, merge): es una de las operaciones mas importantes que se
pueden llevar a cabo en el software de control de versiones, sin la cual el uso del mismo careceria de
sentido en la mayoria de las ocasiones. Consiste en reconciliar en un punto concreto de la historia
del repositorio dos o mas conjuntos de cambios: ya que las ramas permiten que varios
desarrolladores trabajen en paralelo sobre el mismo proyecto, a no ser que los cambios en dichas
ramas vayan a ser descartados -cosa poco comun-, lo normal es querer re-integrarlos para crear una
nueva version del proyecto. El merge es la mezcla de dichos cambios, que puede ser realizada de
forma automatica si no existen conflictos entre las distintas versiones a ser mezcladas, o manual, si
dichos conflictos existen y han de ser solucionados por una persona. El merge es una operacion
compleja en torno a la cual hay estudios verdaderamente detallados, e incluso patentes de
metodologias y algoritmos de merge concretos.

* Una milestone marca, en un proyecto software, metas del mismo que se han de alcanzar para poder afirmar que el
proyecto ha sido exitoso.

2 Una release marca, en un proyecto software, la madurez del mismo. Ayudan a diferenciar cosas tales como la
compatiblidad entre versiones, la funcionalidad ahadida, o |a estabilidad del mismo (alpha, beta, release candidate...)
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2.2 — Plastic SCM

La primera version de Plastic SCM es liberada a finales del afio 2006 con el objetivo de competir con otros
(D)VCS ya asentados en el mercado como Git, Mercurial, Perforce, o ClearCase, algunos de ellos con mas de
quince anos de existencia en aquel momento.

2.2.1 - Branching y merging

Uno de los principales pilares de Plastic SCM a la hora de ser promocionado es la simplicidad de realizar
operaciones de branching y de merging, es decir, la rapidez a la hora de crear ramas (branching) que apoyen
metodologias de trabajo tales como rama por tarea -permitiendo trabajar de forma paralela a mas de un
desarrollador-, y la sencillez a la hora de reunificar los cambios de una rama en otra (merging). Para facilitar
todavia mas estas labores, en la version 2.0 de Plastic SCM (publicada en el afio 2008) hace su aparicion el
Explorador de Ramas o Branch Explorer, un diagrama en el que se muestra de un vistazo la evolucion del
repositorio a través de la evolucion de sus elementos. La siguiente ilustracion corresponde a la Ultima revision
grafica del Branch Explorer.

27/02/2016
J/main
/main/scm 17656
Branch Changeset Head changeset Werking changeset
/main/Release-5.4.16.733
Checkout changeset  Remote changeset Label Changeset parent
® e P &
Relevant changeset  Merge link Cherry pick link Subtractive merge
parent link link
e Pending merge link  Pending cherry pick  Pending subtractive
fFix-5.0 link merge link

FIGURA 2. EJEMPLO DEL BRANCH EXPLORER

En la leyenda adjuntada en la figura 2, se puede observar cémo se representan los elementos mencionados
al principio de esta seccion. Aparecen algunas figuras cuyo significado no se han mencionado anteriormente:
los “mergelinks substractivos”y los “cherrypicks”. Son formas de merge avanzadas, consistente el primero en un
"merge inverso” (es decir, deshacer los cambios hechos en el changeset del que se esté haciendo merge
substractivo) y el segundo en hacer merge Unicamente de los cambios de un changeset concreto, sin tener en
cuenta todos los anteriores al mismo hasta el ancestro comun de los changesets implicados en la operacién de
merge. Para mas informacion acerca de los mismos, se puede consultar la Advanced Version Control — Pocket
Guide que Codice Software tiene a disposicion online [1].
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2.2.2 - Software de Control de Versiones Distribuido

Otra de las caracteristicas de Plastic SCM que es necesario sefalar es que se trata de un software de control
de versiones completamente distribuido, significando esto que los desarrolladores pueden trabajar de forma
autonoma sin necesidad de encontrarse en la misma red local, aunque Plastic SCM puede configurarse también
para trabajar en modo completamente centralizado, o incluso en configuraciones intermedias que se adapten a
las necesidades de cada equipo. Esto es posible gracias a la anatomia cliente-servidor de Plastic SCM.

El servidor es el lugar donde se almacenan los repositorios de codigo, y, por lo tanto, toda la informacion
relativa a los cambios del mismo, tal como las ramas, los changesets, las etiquetas, los mergelinks... junto a la
informacidn de quién ha creado cada elemento, y en qué momento. Plastic SCM almacena dichos cambios en
una base de datos, estando disponibles varios backends de BBDD para adaptarse a las necesidades de cada
cliente (entre ellos, SQLite para servidores que solo vayan a ser usados por una persona o equipos pequefos,
Microsoft SQL Server y MySQL para entornos donde el rendimiento es critico, etc). De esta forma, junto con
otras configuraciones adicionales avanzadas -como el tamafno de los buffers que se usan internamente-, el
servidor de Plastic SCM puede escalar desde ser un proceso con una huella minima de memoria en el ordenador
portatil de un desarrollador independiente hasta ocupar varios gigabytes de RAM en el servidor dedicado de
una empresa con varios cientos de desarrolladores.

El cliente esla herramienta que cada desarrollador usara para crear workspaces para un repositorio, haciendo
checkin de sus cambios contra el servidor, deshaciendo los cambios de su workspace, visualizando diferencias
entre cambios, etc. Se comunica con el servidor a través de una conexion TCP/IP (independientemente de que
el servidor se encuentre en la misma maquina del cliente), permitiendo realizar diferentes combinaciones entre
clientes y servidores segun sean las necesidades de cada equipo.

Asi, por ejemplo, si se quiere trabajar en modo completamente centralizado, cada desarrollador instalara en
su maquina Unicamente el cliente de Plastic SCM, encontrandose el servidor seguramente en una maquina
dedicada dentro de la red local de la oficina.

[ [ [

DEVELOPER DEVELOPER DEVELOPER
checkin
checkin checkin
SERVER

FIGURA 3. MODELO DE TRABAJO COMPLETAMENTE CENTRALIZADO
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Si por el contrario se quiere trabajar en modo completamente distribuido, cada desarrollador dispondra de
un servidor de Plastic SCM en su maquina, sincronizando entre servidores los cambios en un modelo de red
peer-to-peer, donde ningun servidor de repositorios sera autoritativo sobre el resto de ninguna manera -por
ejemplo, conteniendo lo que se considere la copia candnica de un repositorio-.

checkin checkin

checkin

FIGURA 4. MODELO DE TRABAJO COMPLETAMENTE DISTRIBUIDO

Se puede configurar también un esquema intermedio, en el que existe un servidor central con
absolutamente toda la historia de todos los repositorios con los que se trabaje en el equipo -las copias candnicas
de los mismos-, y en el que cada desarrollador dispone de un servidor local en sumaquina en el que Unicamente
existe una copia parcial (por ejemplo, solo una copia de la rama principal y aquellas ramas creadas por el
desarrollador, pero no las creadas por sus companeros) de los repositorios relevantes para cada individuo, con
el fin de que estos puedan trabajar offline sélo con aquellos ficheros imprescindibles para sus tareas, ahorrando
asi tamafio en disco.

checkin checkin

SERVER

FIGURA 5. MODELO DE TRABAJO MIXTO
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2.

Al

para el sistema operativo Windows. Asi, se uso6 para su desarrollo C#, con WPF para la interfaz de usuario
(Windows Presentation Foundation), y Visual Studio como IDE. Posteriormente, gracias a diversas

herra

2.3 — Software de Control de Versiones multiplataforma

comienzo de su desarrollo, el equipo de Codice Software se centrd en hacer de Plastic SCM una aplicacion

mientas como ports de WPF, y el Mono Runtime, se pudo ejecutar Plastic SCM en sistemas operativos

GNU/Linux y Mac OS X (posteriormente OS X, actualmente macQS).

@ Plastic

SCM - sergio (Administrator) - Branch Explorer for repository tfg/code@localhost:8087 (mount:'/")

Changeset

4 MAINA

» OTHER

» REPOSI]
WORKS|

3, PREFH
N BLOG
® asou

& pLasT

Sin embargo, una de las principales quejas de los clientes en estas plataformas era la interfaz de usuario.
Escuchando dichas criticas, el equipo de Cddice Software ha estado invirtiendo durante los Ultimos afios un

esfue

para GNU/Linux, y Cocoa para macOS. El esfuerzo es asumible gracias a los bindings de estos frameworks para
C#, asicomo al Mono Runtime en las plataformas que no son Windows. Estas nuevas interfaces de usuario sirven

adem
TestC
como

| MAIN ACTIONS

n S changl (2 pending Changes

@ Plastic SCM - wk: tfg-code - /home/sergio/wkspaces/tfg-code - Branch: /main@tfg/code@192.168.59.2:8087 - + X

Refresh Zoom out Zoom in Home Options an
Cworkspace Explorer

8eo0o Plastic SCM - wk: tfg-code_2 - /Users/sluisp/wkspaces/tfg_code_2 - Branch: /main@tfg/code@neptuno:8087
Q _ R
s Branch Explorer

Home Zoom out Zoom in

C2Pending

chBranct

“Ceranchi [ workspace Explorer

Q>

h Branches
“X Branch Explorer
SyncRe| 4D Changesets

Scloud © wavels fmain

= Sync Repositories .
Aprefer®l o coud

® About

O Labels

Jmain/BL 0.5 task integration

Switchul ) o (@)

/main/BL 0.5 task integ - fmain/BL 0.5 task integration/task024 1ain/BL 0.6 integration/task014

fmain/BL 0.5 task integration /task022

lf))plas‘ticScm

FIGURA 6. PLASTIC SCM EN WINDOWS, GNU/LINUX, Y MACOS

rzo considerable en mantener tres interfaces de usuario nativas, en WPF/Winforms para Windows, GTK

as de base para el sistema interno de testing de interfaz de usuario, sustituyendo a la solucién comercial
omplete que se usaba para testear la interfaz de Windows, y simplificando la Ul -tanto a nivel de cédigo
de opciones de cara al usuario-, de forma que las interfaces para GNU/Linux y macOS avanzan en

funcionalidad y apariencia a la par.
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2.2.4 — Especializado en diferencias side by side

Tal y como se sefald al principio del documento, una de las funcionalidades que otorga cualquier software
de control de versiones es la de poder visualizar como ha cambiado el contenido del repositorio de cédigo a lo
largo del tiempo. Si bien estas revisiones se pueden llevar a cabo por mera curiosidad, es de esperar, en un
equipo de desarrolladores profesional, que todo el codigo que vaya a ser integrado en las versiones finales del
producto cumplan ciertos estandares de calidad minima y guias de estilo marcadas por el equipo.

Plastic SCM busca hacer de dichas revisiones de codigo una tarea sencilla, permitiendo obtener las
diferencias entre dos puntos cualesquiera de la historia (changesets, ramas, labels) desde multiples puntos de
la aplicacion de escritorio (siendo desde el Branch Explorer uno de los mas usuales y sencillos).

A la hora de explorar las diferencias entre dos revisiones del mismo fichero podemos clasificar la forma de
mostrar visualmente dichos cambios en dos categorias: el diff unificado y el diff side by side. El primero ha sido
habitual, por su sencillez a la hora de ser representado en pantalla, en herramientas de terminal (como la
utilidad diff incluida normalmente por defecto en sistemas *NIX).

Index: System.Data.SQLite/SQLite3.cs

--— System.Data.SQLite/SQLite3.cs
+++ System.Data.SQLite/SQLite3.cs
@@ -1779,11 +1779,11 Q@

break;

}

- internal override void Bind Blob(SQLiteStatement stmt,
SQLiteConnectionFlags flags, int index, byte[] blobData)

+ internal override void Bind Blob(SQLiteStatement stmt,
SQLiteConnectionFlags flags, int index, byte[] blobData, int bLength)

{

SQLiteStatementHandle handle = stmt. sqglite stmt;

FIGURA 7. EJEMPLO PARCIAL DE DIFF UNIFICADO

Sin embargo, el sequndo permite entender mas facilmente cémo ha cambiado el fichero, mostrando lado a
lado ambas revisiones, y sefalando en ellas mediante colores los puntos de cambio entre ambas.
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B Plastic SCM - sergio (Administrator) - Differences between revichUs
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Semantic diff

FIGURA 8. DIFERENCIAS DE TEXTO LADO A LADO

Esta sequnda forma es mediante la cual Plastic SCM muestra las diferencias de texto, siendo el calculo de
las mismas otro de los puntos mas importantes de Plastic SCM a la hora de ser promocionado como producto,
poseyendo incluso dos de los miembros mas veteranos del equipo una patente al respecto [2].

16



Capitulo Il — Analisis de requisitos

Segun Agile Product Management with Scrum [3], tener una vision general del producto a desarrollar es
fundamental para conseguir desarrollarlo. La vision o borrador -sketch- del mismo ayuda a marcar objetivos,
permitiendo seleccionar aquellos que son criticos. La visién del producto puede ir evolucionando, pero se
considera lo suficientemente madura cuando permita responder, de forma concisa, una serie de preguntas
sobre el mismo, tales como:

e ;Quién va a comprar el producto? Los usuarios de un cliente movil de Plastic SCM seran aquellos
que ya hayan comprado una licencia de Plastic SCM, o aquellos a los que se les haya concedido una
licencia por cualquier otra circunstancia -se usa el producto en su lugar de trabajo, desarrollan
software para una organizacion sin animo de lucro...-.

e ;Quién es el usuario objetivo? El usuario objetivo sera un desarrollador de software o un manager
de equipo que tenga bajo su direccion desarrolladores de software.

e ;Qué necesidades va a satisfacer el producto? Si bien la aplicacion, al menos en sus primeras
versiones, no va a permitir desarrollar software desde una tableta o teléfono -tampoco existen
entornos de desarrollo en estas plataformas-, si va a permitir revisar cambios sin la necesidad de
disponer del equipo de trabajo principal.

e ;Qué valor ainadido proporciona el producto? Permite revisar cambios -tanto de estructura como
contenido del repositorio- en un dispositivo portatil como es una tableta, sin la necesidad de usar un
ordenador -que es mas dificil de transportar- ni de instalar un cliente completo.

e ;Qué funcionalidades son criticas para satisfacer las necesidades seleccionadas, y, por lo tanto,
para el éxito del producto? El producto debera permitir revisar cambios tanto de estructura del
repositorio como de ficheros concretos, permitiendo a sus usuarios responder a preguntas tales
como qué cambios se han hecho entre un determinado changeset y el anterior, o qué cambios se han
integrado en una determinada rama.

e ;Como se compara el producto respecto a otros existentes, tanto propios como de la
competencia? El producto propio equivalente es el cliente de Plastic SCM en sus versiones para
Windows, GNU/Linux y macOS. Hay muy pocas diferencias entre los tres, con distribucion similar
de secciones y opciones, para que un usuario que utilice Plastic SCM en una o mas plataformas no
deba enfrentarse a una curva de aprendizaje pronunciada para manejar el software con soltura. El
objetivo es que el cliente mdvil sea lo mas parecido a los clientes de escritorio, con las adaptaciones
necesarias a una interfaz tactil, para que la curva de aprendizaje sea, igualmente, lo mas pequefia
posible. No se busca rivalizar con otros clientes moviles de software de control de versiones, pues
no existe ninguno compatible con Plastic SCM, y se entiende que la aplicacion mdvil no va a ser un
punto decisivo de venta de licencias, Unicamente un afiadido.

e (Es el producto viable? ;Puede ser desarrollado? La experiencia del equipo en el desarrollo de
Plastic SCM para tres sistemas operativos distintos usando de base la tecnologia de Xamarin, asi
como la extensa base de cddigo desarrollada independiente del framework de interfaz de usuario
garantizan que si. Dicho desarrollo es posible, y la potencial reutilizacion de cddigo reduce ademas
la complejidad del mismo.

Asi pues, una vez se ha establecido una vision general del producto, se puede comenzar con el analisis de
requisitos del mismo.
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3.1 - User Stories

El equipo de desarrollo de Plastic SCM sigue la metodologia dgil Scrum. En dicha metodologia es habitual
elaborar User Stories, o historias de usuario. Mike Cohn [4] las define como:

Descripciones cortas y simples de una funcionalidad, narradas desde el punto de vista de
aquel que desea dicha funcionalidad -habitualmente un usuario-, y que siguen el esquema

"Como <tipo de usuario>, quiero <una funcionalidad> para <alcanzar una meta>".

Dichas historias de usuario permiten dividir la funcionalidad a desarrollar en tareas, asi como priorizar unas
funcionalidades sobre otras, y elaborar estimaciones del tiempo de desarrollo que cada funcionalidad puede
consumir. Asi pues, durante la fase de analisis del cliente mdvil de Plastic SCM se elaboraron User Stories,
permitiendo despejar de manera temprana dudas sobre los limites de la funcionalidad del mismo.

Se identificaron, en una primera revision, las siguientes:

e Add repositories from a server — Ailadir repositorios de un servidor.

o Asauser, | want to add multiple repositories to the app regardless of the server they’re in, so
that | can have available all the repositories | need.

o Como usuario, quiero afadir a la aplicacion multiples repositorios independientemente del
servidor en el que se encuentren, para tener a mi disposicion todos los repositorios que
necesite.

e Select specific repositories from a server — Seleccionar repositorios especificos de un servidor.

o Asauser, | want to choose which repositories from a server will be available in the app, so that
I can focus on the ones that matter to me.

o Como usuario, quiero escoger qué repositorios de un servidor estaran disponibles en la
aplicacion, para poder centrarme en aquellos que sean relevantes para mi.

e Add new repositories — Aiadir nuevos repositorios.

o Asauser, | want to add new repositories to the app at any time, so that | can have available all
the repositories | need.

o Como usuario, quiero afiadir nuevos repositorios a la aplicacion en cualquier momento, para
tener a mi disposicion todos los repositorios que necesite.

e Update access credentials — Actualizar las credenciales de acceso.

o Asauser, | want to update my credentials for a given repository at any time, so that | can still
connect to it even if my security configuration changes.

o Como usuario, quiero poder actualizar mis credenciales para un repositorio concreto en
cualquier momento, para poder conectarme a los repositorios que contenga, aunque mi
configuracion de seqguridad en el servidor cambie.

e Delete repositories from the app — Eliminar repositorios de la aplicacion.

o Asauser, | want to delete from the app a given repository at any time, so that | can focus only
on the relevant ones to me.

o Como usuario, quiero eliminar de la aplicacion un repositorio en cualquier momento, para
poder centrarme Unicamente en los que sean relevantes para mi.

e Switch between repositories — Cambiar entre repositorios.
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o As a user, | want to switch between repositories easily, so that | can quickly access the
information that is relevant to me.

o Como usuario, quiero cambiar facilmente entre repositorios, para poder acceder
rapidamente a la informacidn que sea relevante para mi.

Browse repository history — Explorar la historia del repositorio.

o Asauser, | want to browse the repository history -branches, labels, changesets, mergelinks-
on the tablet, so that | can understand how it evolved.

o Como usuario, quiero explorar la historia -ramas, changesets, etiquetas, mergelinks- del
repositorio desde la tableta, para poder entender como éste ha evolucionado.

Browse repository content — Explorar el contenido del repositorio.

o As auser, | want to list the repository content on a given point, so that | can understand its
structure.

o Como usuario, quiero listar el contenido del repositorio en cualquier punto, para poder
entender su estructura.

Diff repository points — Listar diferencias entre puntos.

o Asauser, | want to diff two objects -changesets, branches-, so that | can easily understand the
files changed, moved, added, and deleted, between two points.

o Como usuario, quiero poder listar diferencias entre dos objetos -changesets, ramas-, para
poder entender qué ficheros cambiaron, fueron movidos, fueron anadidos, o fueron
borrados, entre dos puntos.

Find objects in the Branch Explorer — Encontrar objetos en el Branch Explorer.

o Asauser, | want to quickly find objects in the Branch Explorer, so that | can easily access the
information that is relevant to me.

o Como usuario, quiero encontrar rapidamente objetos en el Branch Explorer, para poder
acceder rapidamente a la informacion relevante para mi.

Filter Branch Explorer’s displayed objects — Filtrar los objetos mostrados en el Branch Explorer.

o Asauser, | want to filter the information displayed in the Branch Explorer, so that | can focus
on the information that is relevant to me.

o Como usuario, quiero filtrar la informacion mostrada en el Branch Explorer, para poder
enfocarme en la informacion relevante para mi.

Browse file history — Explorar el historial de un fichero.

o Asauser, | want to see the history of a file, so that | can understand when was it changed and
by who.

o Como usuario, quiero ver el historial de un determinado fichero, para poder entender
cuando fue éste cambiado, y por quién.

Diff two revisions of a file — Ver las diferencias entre dos revisiones de un fichero.

o Asauser, | want to diff two revisions of a file, so that | can understand the changes on a given
file between two points.

o Como usuario, quiero ver las diferencias entre dos revisiones de un fichero, para poder
entender las modificaciones sobre ese fichero entre dos puntos.

Execute advanced queries — Ejecutar busquedas avanzadas.

o Asauser, | want to search for objects -changesets, branches, labels- using advanced queries,

so that | can easily find the information that is relevant to me.
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o Como usuario, quiero buscar objetos -changesets, ramas, etiquetas- utilizando términos de
busqueda avanzados, para poder encontrar facilmente la informacion relevante para mi.
e Order query results by some given criteria — Ordenar resultados de busqueda segun criterio.
o Asauser, | want to order the information displayed following different criteria, so that | can
easily find the information that is relevant to me.
o Como usuario, quiero ordenar la informacion visible siguiendo diferentes criterios, para
poder encontrar facilmente la informacion relevante para mi.
e Download files from a repository — Descargar ficheros de un repositorio.
o Asauser, | want to download files from a repository, so that | can open, visualize, and modify
them in the application of my choice.
o Como usuvario, quiero descargar ficheros de un repositorio, para poder abrirlos,
visualizarlos, y modificarlos en otras aplicaciones.

Estas user stories fueron filtradas en aquellas que se considerd que debian formar parte del minimo producto
viable, aquel con las funcionalidades esenciales para satisfacer los puntos marcados en la vision global del
producto, pero sin funcionalidades avanzadas o secundarias. Por ejemplo, a pesar de que nunca se llegd a
contemplar poder hacer desde el cliente mdvil ciclos de checkout-checkin (descargar del servidor el contenido
completo de un repositorio en un punto concreto, modificar uno o mas ficheros, y subir de nuevo los cambios
al servidor, creando, por lo tanto, un nuevo changeset), si se consider6 la posibilidad de descargar ficheros
individuales de revisiones concretas, para que el usuario pudiese guardar dicho fichero en un directorio de su
dispositivo y, posteriormente, abrirlo con una aplicacion compatible -por ejemplo, ficheros de PDF,
documentos de Microsoft Office, etc-. Las user stories seleccionadas para ser desarrolladas fueron las
siguientes:

e Anadir repositorios de un servidor.

e Seleccionar repositorios especificos de un servidor.

e Cambiar entre repositorios.

e Explorar la historia del repositorio.

e Listar diferencias entre puntos.

e Filtrar los objetos mostrados en el Branch Explorer.

e Verlas diferencias entre dos revisiones de un fichero.

e Ejecutar busquedas avanzadas.

Elaborar estas historias de usuario fue posible sin consultar a clientes externos de Plastic SCM porque el
propio producto es una herramienta mas en el desarrollo del mismo. Todos los trabajadores de Cddice
Software, incluidos perfiles menos técnicos como el equipo de disefio grafico, utilizan Plastic SCM como parte
de sus herramientas cotidianas.

20



3.2 - Casos de uso identificados

uc Casos de uso J

Cambiar el punto en el que se
explora el contenido del
repositorio

_<<extend>> - Explorar el contenido del - <<extend=> Descargar un fichero del
repositorio repositorio

I
| <<extend>>

Afadir repositorios del primer X N N " T
servidor a la aplicacion Obtener listado del historial de C_amb!ar e_l 'repomtono de
un fichero visualizacion

T
<<exté|;nd>>
|

ArRadir repositorios de un
servidor a la aplicacion

Visualizar listado de
changesets /ramas /
etiquetas del repositorio

Cambiar las opciones de
visualizacion del Branch
Explorer

I <<extend>=
I

Cambiar filtro de fechas del
Branch Explorer

: <<extends=>
|
" . . Visualizar las diferencias
Ejecutar una busqueda -<<gxtends> _ Obtener el listado de - <<extend=> _ tre d iei d
avanzada diferencias de un punto Il Lk (HSEATALES (L (Tl
fichero
|
<<extends>
I
Ordenar resultados de Actualizar credenciales de Eliminar repositorios de la
busqueda segun criterio acceso de un servidor aplicacién

Usuario

FIGURA 9. DIAGRAMA DE CAsOs DE USO IDENTIFICADOS

3.2.1 - Aiadir repositorios del primer servidor a la aplicacién

Actor principal Usuario

Precondiciones | El usuario dispone de un servidor de Plastic SCM con una version compatible con la
aplicacion movil.
Postcondiciones | El usuario habra anadido a la aplicacion uno o mas repositorios de un servidor de

Plastic SCM.
Escenario 1. Elusuario abre por primera vez la aplicacion movil de Plastic SCM.
principal 2. La aplicacion muestra un formulario con los campos necesarios para que el

usuario introduzca datos de conexion a un servidor de Plastic SCM.

3. Elusuvario introduce una direccion de host en formato [direccion]:[puerto], un
nombre de usuario, y, opcionalmente, una contrasefa.

4. La aplicacion habilita el boton de conexion.

5. Elusuario pulsa el botdn de conexion.

6. La aplicacion muestra un didlogo, bloqueando la interfaz, con el acuerdo de
licencia.

7. Elusuario escoge la opcion correspondiente a aceptar el acuerdo de licencia.

8. La aplicacion obtiene del servidor el modo de autenticacion, comprueba que
las credenciales son correctas, y recupera de él la lista de repositorios,
mostrandosela al usuario.

9. El usuario escoge uno o mas repositorios de la lista mostrada. Escoge, a
continuacion, la opcidn correspondiente a “Afadir”.

10. La aplicacion guarda referencias a los repositorios seleccionados, junto a los
datos de autenticacion del usuario. A continuacion, la aplicacion muestra la
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pantalla principal, con el contenido del primer repositorio seleccionado, una
vez ordenados por orden alfabético.

Flujos
alternativos

Si el servidor especificado no se encuentra en un formato valido de
[direccion]:[puerto], la aplicacion muestra un mensaje de error. A
continuacion, este caso de uso continua en el paso 3.

Si el usuario escoge la opcion correspondiente a rechazar el acuerdo de
licencia, la aplicacion no realiza ninguna accion. A continuacion, este caso de
uso queda sin efecto.

Si el servidor estd configurado de forma que se necesita una contrasefia de
usuario, y este no la ha proporcionado, la aplicacion muestra un mensaje de
error. A continuacion, este caso de uso continua en el paso 3.

Silos datos de autenticacion proporcionados por el usuario no son correctos,
la aplicacion muestra un mensaje de error. A continuacion, este caso de uso
continua en el paso 3.

Si la conexion contra el servidor falla, la aplicacion muestra un mensaje de
error. A continuacion, este caso de uso continua en el paso 5.

Si el usuario escoge la opcidn correspondiente a “cancelar”, la aplicacion
esconde la lista de repositorios. A continuacion, este caso de uso queda sin
efecto.

Si el usuario no escoge ningun repositorio antes de escoger la opcion
correspondiente a “afadir”, la aplicacion no realiza ninguna accion. A
continuacion, este caso de uso continua en el paso 9.

3.2.2 - Ahadir repositorios de un servidor a la aplicacién

Actor principal

Usuario

Precondiciones

El usuario dispone de un servidor de Plastic SCM con una version compatible con la
aplicacion movil.

Postcondiciones

El usuario habra anadido a la aplicacidon uno o mas repositorios de un servidor de

Plastic SCM.
Escenario 1. El usuario escoge, de entre sus opciones de meny, la correspondiente a
principal anadir nuevos repositorios de un servidor.

2. La aplicacion muestra un formulario con los campos necesarios para que el
usuario introduzca datos de conexion a un servidor de Plastic SCM.

3. El usuario introduce una direccion de host en formato [direccion]:[puerto],
un nombre de usuario, y, opcionalmente, una contrasena.

4. La aplicacion habilita el boton de conexion.

5. Elusuario pulsa el boton de conexion.

6. Laaplicacion obtiene del servidor el modo de autenticacion, comprueba que
las credenciales proporcionadas son correctas, y recupera de él la lista de
repositorios, mostrandosela al usuario.

7. El usuario escoge uno o mas repositorios de la lista mostrada. Escoge, a
continuacion, la opcion correspondiente a “Afadir”.

8. Laaplicacién guarda referencias a los repositorios seleccionados, junto a los
datos de autenticacion del usuario. A continuacion, la aplicacion regresa a la
vista en la que se encontraba antes de iniciar el caso de uso.

Flujos 5. Si el servidor especificado no se encuentra en un formato valido de

alternativos

[direccion]:[puerto], la aplicacidon muestra un mensaje de error. A
continuacion, este caso de uso continUa en el paso 3.
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Si el servidor esta configurado de forma que se necesita una contrasefa de
usuario, y este no la ha proporcionado, la aplicaciéon muestra un mensaje de
error. A continuacion, este caso de uso continua en el paso 3.

Silos datos de autenticacion proporcionados por el usuario no son correctos,
la aplicacion muestra un mensaje de error. A continuacion, este caso de so
continua en el paso 3.

Si la conexion contra el servidor falla, la aplicacion muestra un mensaje de
error. A continuacion, este caso de uso continUa en el paso 5.

Si el usuario escoge la opcidn correspondiente a “cancelar”, la aplicacion
esconde la lista de repositorios. A continuacion, este caso de uso queda sin
efecto.

Si el usuario no escoge ningun repositorio antes de pulsar en la opcion
correspondiente a “anadir”, la aplicaciéon no realiza ninguna acciéon. A
continuacion, este caso de uso continua en el paso 7.

3.2.3 - Eliminar repositorios de la aplicacién

Actor principal

Usuario

Precondiciones

El usuario dispone de dos o mas repositorios afiadidos a la aplicacion.

Postcondiciones

El usuario habra eliminado de la aplicacion uno o mas repositorios.

Escenario 1. El usuario escoge, de entre sus opciones de menu, la correspondiente a
principal visualizar el listado de repositorios afiadidos a la aplicacion.

2. La aplicacion muestra el listado de repositorios afadidos a la aplicacion,
agrupados por el servidor al que pertenecen.

3. El usuario escoge, de entre sus opciones de menu, la correspondiente a
eliminar de la aplicacion el repositorio que desee.

4. La aplicacion elimina, de entre las referencias a repositorios guardadas, la
correspondiente al repositorio escogido por el usuario. A continuacion,
actualiza el listado de repositorios que se esta mostrando al usuario.

Flujos 4. Silaaplicacion Unicamente tiene guardadas referencias al repositorio que ha

alternativos

escogido eliminar el usuario, la aplicacion muestra un mensaje de error
indicando que no se pueden eliminar todos los repositorios. A continuacion,
este caso de uso queda sin efecto.

3.2.4 - Actualizar credenciales de acceso a un servidor

Actor principal

Usuario

Precondiciones

El usuario dispone de uno o mas servidores anadidos a la aplicacion.

Postcondiciones

El usuario habra actualizado sus credenciales para que la aplicacion mévil pueda
conectarse a un servidor de Plastic SCM determinado.

Escenario
principal

1.

El usuario escoge, de entre sus opciones de menu, la correspondiente a
visualizar el listado de repositorios afiadidos a la aplicacion.

La aplicacion muestra el listado de repositorios anadidos a la aplicacion,
agrupados por el servidor al que pertenecen.

El usuario escoge, de entre sus opciones de menu, la correspondiente
actualizar las credenciales de un servidor.

La aplicacion muestra al wusuario un formulario con los campos
correspondientes a nombre de usuario (rellenado) y contrasena (en blanco)
para dicho servidor.
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5. El usuario actualiza el contenido del campo correspondiente al nombre de
usuario y/o del campo correspondiente a la contraseiia. A continuacion,
pulsa en la opcion correspondiente a “Aceptar”.

6. Laaplicacion obtiene delservidor el modo de autenticacidny comprueba que
las credenciales son correctas. Actualiza, entre sus referencias a servidores,
los datos de autenticacion proporcionados.

Flujos 5. Si el usuario pulsa la opcion correspondiente a “Cancelar”, la aplicacion no
alternativos realiza ninguna accion. A continuacidn, este caso de uso queda sin efecto.

6. Si los datos de autenticacién no son correctos, la aplicacion muestra un
mensaje de error. A continuacion, este caso de uso continua en el paso s.

6. Sila conexidn contra el servidor falla, la aplicacion muestra un mensaje de

error. A continuacion, este caso de uso queda sin efecto.

3.2.5 - Cambiar el repositorio de visualizacion

Actor principal

Usuario

Precondiciones

El usuario dispone de dos o mas repositorios afadidos a la aplicacion.

Postcondiciones

La aplicacion habra actualizado el repositorio actual de navegacién, resolviendo
contra el repositorio escogido cualquier operacion posterior en la que intervenga
comunicacion con un servidor.

Escenario
principal

1.

El usuario escoge, de entre sus opciones de menu, la correspondiente a
visualizar el listado de repositorios afiadidos a la aplicacion.

La aplicacion muestra el listado de repositorios afadidos a la aplicacion,
agrupados por el servidor al que pertenecen.

El usuario escoge, de entre sus opciones de menu, la correspondiente a
cambiar el repositorio de navegacion actual por aquel que desee.

La aplicacion actualiza la direccion de repositorio y las credenciales de
usuario que utilizara para obtener datos del servidor. A continuacion,
ocultara el listado de repositorios y actualizara el contenido de la vista actual
con los datos relevantes del repositorio escogido.

Flujos
alternativos

Si el usuario escoge, de entre sus opciones de menu, la correspondiente a
cancelar, la aplicacion esconde el listado de repositorios. A continuacion, este
caso de uso queda sin efecto.

Si la conexion contra el servidor falla, la aplicacion muestra un mensaje de
error. A continuacion, este caso de uso queda sin efecto.

3.2.6 - Visualizar el listado de changesets / ramas / etiquetas del repositorio

Actor principal

Usuario

Precondiciones

El usuario dispone de uno o mas repositorios anadidos a la aplicacion.

Postcondiciones

El usuario habra navegado a aquella vista de la aplicacion que contenga el listado
relevante segun la opcion.

Escenario 1. Elusuario escoge, de entre sus opciones de navegacion, la correspondiente
principal a navegar a la vista de listados que desee.

2. Laaplicacion abre la vista escogida por el usuario. La aplicacion recupera, de
entre la configuracion de usuario, la consulta especifica para la vista
seleccionada, y la ejecuta contra el repositorio actual.

Flujos 2. Sino existe una consulta guardada para la vista y repositorio seleccionados,

alternativos

genera una consulta por defecto. A continuacion, este caso de uso continua
en el paso 2.
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2. Sila conexion contra el servidor falla, la aplicacion muestra un mensaje de
error. A continuacion, este caso de uso queda sin efecto.

3.2.7 - Visualizar el Branch Explorer de un repositorio

Actor principal

Usuario

Precondiciones

El usuario dispone de uno o mas repositorios anadidos a la aplicacion.

Postcondiciones

El usuario podra visualizar el Branch Explorer del repositorio.

Escenario
principal

1. El usuario escoge, de entre sus opciones de navegacion, la correspondiente
al Branch Explorer.

2. La aplicacion abre la vista del Branch Explorer. Si no existen datos previos
para mostrar, recupera de entre la configuracion guardada el filtro de fechas
correspondiente, y se comunica con el servidor para descargar dichos datos.
Si existen datos previos para mostrar, los restaura. Recupera de entre la
configuracion guardada las opciones de visualizacion, y dibuja el Branch
Explorer aplicando dichas opciones.

Flujos
alternativos

2. Sila conexidn contra el servidor falla, la aplicacidon muestra un mensaje de
error. A continuacion, este caso de uso queda sin efecto.

3.2.8 - Cambiar las opciones de visualizacion del Branch Explorer

Actor principal

Usuario

Precondiciones

El usuario ha completado el caso de uso “Visualizar el Branch Explorer de un
repositorio”

Postcondiciones

El usuario habra cambiado los objetos que se muestran en el Branch Explorer.

Escenario 1. El usuario escoge, de entre sus opciones de menu, la correspondiente a
principal cambiar los objetos que se muestran en el Branch Explorer.
2. Laaplicacion muestra un menu con los objetos que se muestran en el Branch
Explorer, acompafados de una marca que indique si se estan mostrando o
no actualmente.
3. El usuario cambia las opciones de visualizacion marcando y desmarcando
elementos. A continuacion, pulsa en la opcidn correspondiente a “Aceptar”.
4. La aplicacion guarda las nuevas opciones de visualizacion del Branch
Explorer para el repositorio actual. A continuacion, redibuja el Branch
Explorer, aplicando la nueva configuracion.
Flujos 3. Si el usuario escoge la opcion correspondiente a “Cancelar”, la aplicacion

alternativos

esconde el menu de configuracion. A continuacidn, este caso de uso queda
sin efecto.

3.2.9 - Cambiar el filtro de fechas del Branch Explorer

Actor principal

Usuario

Precondiciones

El usuario ha completado el caso de uso “Visualizar el Branch Explorer de un
repositorio”

Postcondiciones

El Branch Explorer que visualizard el usuario contiene Unicamente los cambios
realizados entre las fechas especificadas por el usuario.

Escenario
principal

1. El usuario escoge, de entre sus opciones de menu, la correspondiente a
cambiar el filtro de fechas del Branch Explorer.
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La aplicacion muestra un menu con la fecha de inicio y la fecha de fin de los
datos cargados en el Branch Explorer, con la fecha de fin desactivada si se
deben descargar datos creados hasta el momento de la consulta.

El usuario modifica la fecha de inicio del filtro y/o la fecha de fin. A
continuacion, escoge la accion correspondiente a “Aceptar”.

La aplicacién guarda el nuevo filtro de fechas. A continuacién, descarga del
servidor los datos del Branch Explorer con el filtro de fechas seleccionado, y
redibuja el diagrama.

Flujos
alternativos

Si el usuario escoge la accion correspondiente a “Cancelar”, la aplicacion
esconde el menu de configuracidn de fechas. A continuacidn, este caso de
uso queda sin efecto.

Si la fecha de inicio introducida por el usuario es posterior a la fecha de fin, la
aplicacion intercambia las fechas de inicio y de fin. A continuacion, este caso
de uso continua en el paso 4.

Si la conexion contra el servidor falla, la aplicacion muestra un mensaje de
error. A continuacion, este caso de uso queda sin efecto.

3.2.10 - Obtener el listado de diferencias de un punto

Actor principal

Usuario

Precondiciones

El usuario ha completado el caso de uso “Visualizar el Branch Explorer de un
repositorio”, o bien ha completado el caso de uso “Visualizar listado de changesets /
ramas / etiquetas del repositorio”.

Postcondiciones

El usuario visualizara un listado con las diferencias ocurridas en un punto de la
historia del repositorio respecto al punto inmediatamente anterior.

Escenario
principal

1.

El usuario realiza una pulsacién larga sobre un changeset o una rama para
obtener sumenu contextual.

La aplicacion muestra el menu contextual del changeset o la rama.

El usuario escoge, de entre sus opciones de meny, la correspondiente a
calcular las diferencias del punto.

La aplicacion descargar del servidor el listado de diferencias del punto, y se
lo muestra al usuario, agrupando diferencias por modificados, anadidos,
movidos, y borrados.

Flujos
alternativos

Si el usuario escoge la opcion correspondiente a “Cancelar”, la aplicacion
oculta el menu contextual del objeto. A continuacion, este caso de uso queda
sin efecto.

Si la conexion contra el servidor falla, la aplicacion muestra un mensaje de
error. A continuacion, este caso de uso queda sin efecto.

3.2.11 - Visualizar las diferencias entre dos revisiones de un fichero

Actor principal

Usuario

Precondiciones

El usuario ha completado el caso de uso “Obtener el listado de diferencias de un

punto”.

Postcondiciones

El usuario visualizara las diferencias de un fichero entre una revision y la anterior, o
bien el fichero si no existe revision previa con la que comparar.

Escenario
principal

1.

El usuario escoge, de entre el listado de diferencias mostrado por la
aplicacion, un fichero.
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2. La aplicacion descarga del servidor las revisiones relevantes para realizar la
comparacion. A continuacion, muestra las diferencias del fichero side by side,
o Unicamente el contenido del fichero si no existe una revision previa.

Flujos
alternativos

1. Siel usuario escoge un fichero que no es de texto, y que, por lo tanto, no se
puede visualizar en la aplicacion, la aplicacion no realiza ninguna accion. A
continuacion, este caso de uso continua en el paso 1.

2. Sila conexion contra el servidor falla, la aplicacion muestra un mensaje de
error. A continuacion, este caso de uso queda sin efecto.

3.2.12 - Buscar objetos en el Branch Explorer

Actor principal

Usuario

Precondiciones

El usuario ha completado el caso de uso “Visualizar el Branch Explorer de un
repositorio”.

Postcondiciones

El Branch Explorer se encuentra centrado en el resultado de la busqueda del usuario.

Escenario
principal

1. Elusuario rellena el campo de busqueda correspondiente a buscar un objeto
en el Branch Explorer. A continuacion, escoge la accion correspondiente a
“ejecutar busqueda”.

2. Laaplicacion busca un objeto cuyo nombre, GUID, o propietario, coincidan o
contengan el término de busqueda. A continuacidon, marca dichos objetos

como “iluminados”, redibuja el diagrama, y lo centra en el primer objeto
encontrado.

Flujos
alternativos

1. Si el usuario cambia el foco del campo de busqueda sin escoger la accion
correspondiente a “ejecutar busqueda”, la aplicacion no realiza ninguna
accion. A continuacion, este caso de uso queda sin efecto.

2. Si la aplicacién no encuentra ningun objeto que pueda ser filtrado por el
término de busqueda, muestra un mensaje de error. A continuacion, este
caso de uso queda sin efecto.

3.2.13 - Ejecutar una busqueda avanzada

Actor principal

Usuario

Precondiciones

El usuario ha completado el caso de uso “Visualizar listado de changesets / ramas /
etiquetas del repositorio”.

Postcondiciones

El usuario visualizara aquellos objetos del repositorio que se ajusten a sus términos
de busqueda.

Escenario
principal

1. El usuario modifica la parte personalizable de la query de la vista de listado
de changesets / ramas / etiquetas de repositorio. A continuacion, escoge la
accion correspondiente a “ejecutar busqueda”.

2. Laaplicacidn resuelve los campos de busqueda de la query, ejecuta la query
contra el servidor, y muestra en el listado los objetos recuperados.
Finalmente, guarda la query en las preferencias del usuario para el listado y
repositorios correspondiente.

Flujos
alternativos

1. Si el usuario cambia el foco del campo de busqueda sin escoger la accion
correspondiente a “ejecutar busqueda”, la aplicacion no realiza ninguna
accion. A continuacion, este caso de uso queda sin efecto.

2. Si la aplicacion no puede resolver algun campo de la consulta porque la
semantica de la misma sea incorrecta, muestra un mensaje de error. A
continuacion, este caso de uso queda sin efecto.
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2. Sila conexion contra el servidor falla, la aplicacion muestra un mensaje de
error. A continuacion, este caso de uso queda sin efecto.

3.2.14 - Ordenar resultados de busqueda segun criterio

Actor principal

Usuario

Precondiciones

El usuario ha completado el caso de uso “Visualizar listado de changesets / ramas /
etiquetas del repositorio”, o bien ha completado el caso de uso “Ejecutar busqueda
avanzada”.

Postcondiciones

El usuario visualizara aquellos objetos del repositorio que se ajusten a sus términos
de busqueda, ordenados segun el criterio escogido.

Escenario 1. El usuario escoge, de entre sus opciones de menu, la correspondiente a
principal ordenar el listado de resultados de busqueda.

2. La aplicacion muestra un menu con las posibles claves mediante las que
ordenar el listado, estando seleccionada la opcion actual, y permitiendo
escoger una Unica opcidn simultaneamente.

3. Elusuario escoge, de entre las claves disponibles, aquella que desee. Escoge,
a continuacion, la opcion correspondiente a “Aceptar”.

4. La aplicacion reordena la lista de resultados de busqueda en funcion de la
clave escogida por el usuario.

Flujos 3. Sielusuario escoge la opcion correspondiente a “cancelar”, la aplicacién no

alternativos

realiza ninguna opcidn. A continuacion, el caso de uso queda sin efecto.

3.2.15 - Explorar el contenido del repositorio

Actor principal

Usuario

Precondiciones

El usuario dispone de uno o mas repositorios anadidos a la aplicacion.

Postcondiciones

El usuario podra visualizar el contenido del repositorio en una posicion determinada.

Escenario 1. Elusuario escoge, de entre sus opciones de navegacion, la correspondiente
principal anavegar a la vista de items del repositorio.

2. La aplicacion recupera, de entre la configuracion de usuario, la posicion en
la que la vista de items debe cargarse. Recupera del servidor el listado de
items en esa posicion y la muestra al usuario.

Flujos 2. Sino existe una posicion guardada en la que la vista de items deba cargarse,

alternativos

la aplicacion la asigna por defecto el valor de la rama main. A continuacion,
este caso de uso continua en el paso 2.

2. Sila conexion contra el servidor falla, la aplicacion muestra un mensaje de
error. A continuacion, este caso de uso queda sin efecto.

3.2.16 - Cambiar el punto en el que se explora el contenido del repositorio

Actor principal

Usuario

Precondiciones

El usuario ha completado el caso de uso “Explorar el contenido de un repositorio”.

Postcondiciones

El usuario podra visualizar el contenido del repositorio en la posicion especificada.

Escenario
principal

1. El usuario escoge, de entre sus opciones de menu, la correspondiente a
cambiar el punto en el que se explora el contenido del repositorio.

2. La aplicacién muestra un menu con la posibilidad de cambiar el punto en el
que se explora el contenido del repositorio a una rama o un changeset.
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3. Elusuario escoge el tipo de objeto en el que quiere explorar el contenido del
repositorio.

4. La aplicacion muestra un listado de los objetos mas recientes del tipo
seleccionado, con la posibilidad de realizar consultas avanzadas.

5. El usuario selecciona, de entre las opciones del listado, el objeto en el que
quiere explorar el contenido del repositorio.

6. La aplicacion recarga el listado de items con el contenido del repositorio en
el punto seleccionado. Guarda, entre la configuracidn del usuario, el punto
en el que se esta explorando el repositorio.

Flujos
alternativos

3. Si el usuario escoge la opcidn correspondiente a “cancelar”, la aplicacion
esconde el menu de seleccidn de tipo de objeto. A continuacidn, este caso
de uso queda sin efecto.

5. Si el usuario escoge la opcidn correspondiente a “cancelar”, la aplicacion
esconde el menu de seleccion de objeto. A continuacion, este caso de uso
queda sin efecto.

6. Sila conexion contra el servidor falla, la aplicacion muestra un mensaje de
error. A continuacion, este caso de uso queda sin efecto.

3.2.17 - Obtener un listado del historial de un fichero

Actor principal

Usuario

Precondiciones

El usuario ha completado el caso de uso “Explorar el contenido del repositorio”, o
bien ha completado el caso de uso “Cambiar el punto en el que se explora el
contenido de un repositorio”.

Postcondiciones

El usuario podra visualizar el historial de revisiones del fichero escogido.

Escenario 1. Elusuario realiza una pulsacion larga sobre un item, en la vista de items, para
principal acceder a sumenu contextual.
El sistema muestra el menu contextual para el item especificado.
El usuario escoge, de entre las opciones de menu disponibles, aquella
correspondiente a la visualizacion del historial del fichero.
4. La aplicacion muestra al usuario un listado con el historial de revisiones del
fichero.
Flujos 3. Si el usuario escoge la opcidn correspondiente a “Cancelar”, la aplicacion

alternativos

oculta el menu contextual del item. A continuacion, este caso de uso queda
sin efecto.

4. Sila conexion contra el servidor falla, la aplicacion muestra un mensaje de
error. A continuacion, este caso de uso queda sin efecto.

3.2.18 - Descargar un fichero del repositorio

Actor principal

Usuario

Precondiciones

El usuario ha completado el caso de uso “Explorar el contenido del repositorio”, o
bien ha completado el caso de uso “Cambiar el punto en el que se explora el
contenido de un repositorio”.

Postcondiciones

El usuario habra descargado a su almacenamiento local una revision de un fichero del
repositorio.

Escenario
principal

1. Elusuario realiza una pulsacion larga sobre un item, en la vista de items, para
acceder a sumenu contextual.
2. Elsistema muestra el menu contextual para el item especificado.
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El usuario escoge, de entre las opciones de menu disponibles, aquella
correspondiente a la descarga a almacenamiento local del item.

La aplicacion descarga, desde el repositorio a un directorio predeterminado,
el item seleccionado.

Flujos
alternativos

Si el item escogido no es un fichero (es un directorio), la opcion
correspondiente a la descarga a almacenamiento local del item no se
encuentra disponible. A continuacion, este caso de uso continua en el paso
2.

Si el usuario escoge la opcidn correspondiente a “Cancelar”, la aplicacion
oculta el menu contextual del item. A continuacidn, este caso de uso queda
sin efecto.

Si la conexion contra el servidor falla, la aplicacion muestra un mensaje de
error. A continuacion, este caso de uso queda sin efecto.
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Capitulo IV — Diseno

4 1 - Diseno de la Interfaz de usuario

Con los casos de uso identificados y las User Stories presentes, se inicio el disefio de la interfaz de usuario
mediante una especificacion detallada de la misma, con las opciones mas importantes disponibles, y un flujo
de trabajo y de interaccidn definido sobre el que poder empezar a programar funcionalidad.

Pantalla de splash

\.
‘\
s
\\
‘\
et
o

Actividad de login

Actividad

Listado de ramas

Branch Explorer Listado de changesets

Listado d. dfere ncias

Listado de historial

Diferencias side by side

FIGURA 10. ESQUEMA DE NAVEGACION EN EL PROTOTIPO

La navegacion en la aplicacion comenzaria, de esta forma, por la pantalla de splash -o pantalla de inicio-, que
consiste Unicamente en una ventana con el logo de la aplicacion. Es una practica comun en las aplicaciones
moviles, y sirve, ademas de para reforzar laimagen de marca, para decidir si se debe lanzar la actividad principal
o la pantalla de login, dependiendo de si existen datos guardados sobre el usuario y sus repositorios.

En la figura 10, las actividades de primer nivel estan marcadas de color azul, mientras que las consideradas
secundarias estan marcadas en naranja. Las flechas negras indican cual es el contexto de la actividad, mientras
que las azules y naranjas indican el orden de navegacion que debe sequir el usuario para acceder a ellas.

Las herramientas que se utilizaron para el prototipado de la interfaz de usuario fueron Microsoft Visio y el
propio editor de layouts de Microsoft Visual Studio. En Android, las vistas se pueden maquetar utilizando XML,
lo que permite un prototipado rapido de las mismas una vez se conocen los elementos y anotaciones que se
pueden utilizar, con resultados que se pueden utilizar en una version final a medida que se progresa en las

31



iteraciones. Microsoft Visio permitié afadir anotaciones sobre el propdsito de cada elemento, su
comportamiento, la navegacidn entre pantallas, etc.

4.1.1 - Actividad de login

La actividad de login sirve para afiadir a la aplicacidon movil de Plastic SCM los primeros repositorios. Tiene
una apariencia diferente a la que tendria aquella desde la que se afiaden sucesivos repositorios porque sirve al
doble proposito de, por un lado, presentacion de la aplicacion, y por otro, para que el usuario acepte el acuerdo
de licencia del software3.

Plastic SCM server address

Username

Password

End-User License Agreement

Acuerdo de licencid :

Copyright 2006-2016 Codice Software S.L. All Rights Reserved

FIGURA 11. PROTOTIPO DE LA PANTALLA DE LOGIN

En la actividad de login se encuentra un formulario con todos los campos necesarios para conectarse a un
servidor de Plastic SCM: la direccion del mismo, un nombre de usuario, y una contrasefia. Al configurar la
utilidad de consola de Plastic SCM en un ordenador, actualmente es necesario especificar la configuracion de
seguridad de Plastic SCM. Destacan las siguientes:

3 Con el fin de que la aplicacion sea lo mas realista posible, se han afiadido acuerdos de licencia que el usuario deberia
aceptar antes de continuar con el uso de la aplicacion, al estilo del software comercial.
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1. Nombre de usuario: el nombre que un usuario tenga en el sistema operativo sobre el que se esté
ejecutando el servidor de Plastic SCM.

2. Nombre de usuario + contraseia: Plastic SCM maneja un fichero de configuracion de usuarios, donde
cada uno tiene una contrasefia que puede escoger.

3. Active Directory: Plastic SCM delega la autenticacion de usuarios en Active Directory, un producto de
Microsoft para manejar usuarios en entornos corporativos.

4. LDAP: Plastic SCM delega la autenticacion de usuarios en un servidor LDAP configurado por el
administrador.

Sin embargo, los clientes de escritorio y el cliente movil detectan automaticamente la configuracion de
seguridad del servidor, para, en funcion de ello, comprobar que los datos de acceso son correctos de una forma
o de otra.

En la pantalla de login, el botdn de conexion se encontrard desactivado si los campos de direccion o de
usuario -indispensables- estan vacios. Una vez han sido rellenados, este se activa.

Plastic SCM server address

tube:dianaserver@codice.es

Username

- sluisp

Password

CONNECT
Acuerdo de licencid

Copyright 2006-2016 Codice Software S.L. All Rights Reserved

End-User License Agreement

FIGURA 12. PROTOTIPO DE LA PANTALLA DE LOGIN CON EL BOTON DE CONEXION ACTIVADO

Al pulsar sobre el botdn de conexidn, y antes de conectarse al servidor, la aplicacidn bloquea la interfaz con
un didlogo en el que se le advierte al usuario que continuar con la operacion supone aceptar el acuerdo de
licencia del producto.
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Segun las guias de disefio de Android [5], un didlogo de alerta puede tener hasta tres botones. Los dos
agrupados al final del mismo (que, en aquellos dispositivos configurados en idiomas que se leen de izquierda a
derecha, es el lado derecho) deben realizar acciones negativa y positiva. Se define como accion positiva aquella
que vaya a cambiar el estado de la aplicaciéon de alguna manera, y negativa aquella que sencillamente elimine
el didlogo del foco sin realizar ninguna accion. Asi, por ejemplo, en un dialogo que pida confirmacion sobre
borrar algun elemento del sistema de ficheros, la accion positiva va a ser “Borrar”, y la accion negativa va a ser
“Cancelar”.

Adicionalmente se puede anadir al didlogo una tercera accion, al principio del mismo, que sea neutral, y que
habitualmente sera utilizada para acceder a informacion adicional sobre la accion positiva del dialogo.

License agreement

Connecting to a Plastic SCM server means that you have read and
accept the End User License Agreement for Plastic SCM Software

EULA | . CANCEL ' CONTINUE {8

FIGURA 13. PROTOTIPO DEL DIALOGO DE ACUERDO DE LICENCIA

Una vez se han recuperado del servidor los repositorios disponibles, estos son mostrados al usuario de nuevo
en un didlogo que bloquea la interfaz. En este caso no habra opcidn neutral, Unicamente una negativa (que,
segun el caso de uso “Afnadir repositorios del primer servidor a la aplicacion”, unicamente ocultaria el didlogo,
y una accion positiva, que anade referencias a los repositorios a la aplicacion y lleva al usuario a la actividad
principal.
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FIGURA 14. PROTOTIPO DEL DIALOGO DE SELECCION DE REPOSITORIOS

4.1.2 - Actividad principal

La llamada “Actividad principal” (castellanizando la terminologia de Android, en la que la Main Activity es
aquella Activity donde se van a realizar las operaciones mas importantes de la aplicacion, y donde el usuario
va a pasar la mayor parte del tiempo de interaccidn) va a servir de contenedor para todas las actividades
consideradas de primer nivel (o de mayor importancia) que un usuario va a poder realizar en el cliente mévil de
Plastic SCM. Por lo tanto, proveera la funcionalidad de navegacion entre dichas actividades, asi como de
navegacion entre los distintos repositorios afiadidos a la aplicacion.

A la hora de implementar la navegacion entre las distintas actividades de primer nivel que un usuario puede
realizar en la aplicacion, se optd por la navegacion lateral. Dicho paradigma fue incluido recientemente en la
guia de estilo oficial de Android [6] -donde se especifican detalles tales como medidas, nUmero maximo de
iconos, etc, con el fin de mantener coherencia visual y de comportamiento entre las aplicaciones que lo
implementen-, y ademas es el que se utiliza en los clientes de escritorio de Windows, GNU/Linux, y macOS, por
lo que resultara familiar desde el primer momento a todos los usuarios de la aplicacion.
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4 MAIN ACTIONS I
Cworkspace Expliil [ workspace Explorer

O items 2 Pending Changes
EB Pending changes Eapendmg Changes .!.'I'E Branches
ch Branches h Branches “XC Branch Explorer
" Branch Explorer D Changesets
£ Changeseh "CBranch Explorer
angesets () Labals
b REVIEW & STATS D changesets = Sync Repositories

&3 Cloud
¢ OTHER ACTIONS bLBbE‘lS

» REPOSITORIES & +~Sync Repositories

WORKSPACES
— “ACloud
9, PREFERENCES
2\ BLOG NEWS 4, Preferences
© asour ® About Plastic SCM

FIGURA 15. NAVEGACION EN WINDOWS, GNU/LINUX Y MACOS

En la figura 15 se puede observar como es la barra de navegacion lateral en los clientes de escritorio actuales.
Para la aplicacion movil, se adapto el esquema de colores de las distintas tonalidades de azul del cliente
completo a gris/naranja para hacer mas llamativo el elemento seleccionado (ya que el naranja también forma
parte de la paleta de colores de la imagen de marca de Plastic SCM). Para que las secciones fuesen facilmente
identificables, se utilizaron los mismos iconos que en las versiones de escritorio, y ademas en el mismo orden
de aparicion.

El panel de informacion que se puede ver en la parte inferior de la figura 16 es algo de lo que no dispone la
version de Windows de Plastic SCM, pero que introdujeron las versiones de GNU/Linux y macOS. En dicho panel
se muestra informacion tal como el progreso de una operacion, o el error de la misma en caso de haberlo,
cambiando de color segun cual sea el significado del mensaje en pantalla.

En la barra superior, llamada en terminologia de Ul de Android “ActionBar”, se encontrara el titulo de la vista
que se esté mostrando actualmente, asi como un botdn para desplegar el listado de repositorios (que no se
encuentra en la figura 16 por haber sido afiadido posteriormente).

En sucesivas revisiones de la aplicacion se anadio a la ActionBar, ademas del titulo, un subtitulo indicando el
repositorio actual por el que se esta navegando, y se substituyo el listado de items por el de labels, tal y como
se puede ver en la figura 17.

36



< ltems

FIGURA 16. PROTOTIPO DE LA ACTIVIDAD PRINCIPAL

— Branches
" tfg/code@192.168.59.2:8087

FIGURA 17. VERSION FINAL DE LA ACTIVIDAD PRINCIPAL
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4.1.3 - Listados de items

La aplicacion de escritorio de Plastic SCM conoce en qué punto del repositorio se encuentra un workspace
gracias a un fichero llamado selector, que se encuentra en el directorio oculto .plastic (dentro del propio
workspace) en el que almacenan datos adicionales para el correcto funcionamiento del software.

El selector no es mas que un fichero de texto plano con informacion descriptiva sobre el repositorio y larama,
etiqueta, o changeset, cuyo contenido se encuentra cargado en el workspace, y que se actualiza cada vez que se
realiza alguna operacidon que asi lo requiera, como la de switch. Una primera version del prototipo de la
aplicacién movil de Plastic SCM utilizaba el mismo concepto de selector para que el usuario supiese desde qué
punto del repositorio se habia cargado la lista de items, con el fin de reducir el tiempo de desarrollo. En futuras
versiones el selector desapareceria, dando paso a un menu con listados de etiquetas, changesets, y ramas, para
que el usuario pudiese cambiar el punto desde el que se carga la lista de items sin editar explicitamente dicho

selector.
< ltems
D repository "codice@tube:dianaserver@codice.es”" path" /" smartbranch " / main" <
OTnerva
Director
. y
/main 9 6978301
O jesusmg [ 12/05/2016 23:24:30
o) 02nervathirdparty
B wXlink -> 1317166@nervathirdparty@tube:dianaserver@codice.es
/main D 1317166
a jesusmg (3 05/05/2016 10:29:07
03pnunit
wXlink -> 833089 @pnunit@tube:dianaserver@codice.es
/main ‘D 833089
O jesusmg (3 12/05/2016 23:24:30
O4licensetools
o wXlink -> 7975@licensetools@tube:dianaserver@codice.es
/main @ 7942
O jesusmg (3 23/03/2016 18:13:49

FIGURA 18. PROTOTIPO DE LA VISTA DE iTEMS

Para asegurar que en todo momento se carga contenido del repositorio en el que el usuario se encuentra en
la aplicacion, el selector se puede editar parcialmente, siendo la parte que indica el repositorio fija.
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La informacion de cada item constaria, al igual que en el cliente de escritorio, de su nombre, un icono
identificativo, una descripcion del mismo (si es un directorio, un fichero de texto, un binario...), asi como en qué
rama fue editado por Ultima vez, por quién, en qué changeset y en qué fecha. No se muestra la informacion del
estado del item (controlado, ignorado, oculto, checked-out...) porque esta Unicamente existe para worskpaces.
Explorando el contenido del repositorio en cualquier otro punto sélo se muestran los elementos controlados.

@ Plastic SCM - sergio (Administrator) - ltems in workspace tfg-code (c\Users\sergitwkspaces\tfg-code on NEPTUNQO)

Changeset 246 @ tfg/code @ localhost:B087  Workspace path c\Users\sergitwhkspaces\tfg-code C
< Branch Explorerf... x ' Items in works... = | Branches fremrep.. = v
4 MAIN ACTIONS C  Updateworkspace Q | = = Preview Recent + €
0O ttems Item “ Status Size Type Branch Changeset | Created k&
G iy EENE BB c\Users\sergivwkspaces\tfg-code Controlled Directory  /main/BL 0.6 integr... 246 sergio ™
Fg'& Branches =l DroidPlastic Controlled Directory  /main/BL 0.6 integr... 246 sergio
X Branch Explorer = [ DroidPlastic Controlled Directory  /main/BL 0.6 integr... 246 sergio
€D Changesets » Application Controlled Directory  /main/BL 0.6 integr... 244 sergio
I® Assets Controlled Directory  /main 144 sergio
» REVIEW & STATS 5] ] BranchExplorer Controlled Directory  /main/BL 0.6 integr... 242 sergio
W =" Drawing Controlled Directory  /main/BL 0.6 integr... 242 sergio
- =0 Lines Controlled Directory  /main/BL 0.6 integr... 242 sergio
» REPOSITORIES & # ArrowLineDrawing.cs Controlled 1,56 KB Text J/main/BL 0.6 integr... 239 sergio
\WORKSPACES #1 EllipseQuadrant.cs Controlled 276 bytes Text /main/BL 0.6 integr... 240 sergio
-1\ PREFEREMNCES C,ﬁ'_ MergelinkCurve.cs Controlled 564 KB Text /main/BL 0.6 integr... 239 sergio
3\ BLOG NEWS #1 ParentLinkLine.cs Controlled 228KR Text /main/BL 0.6 integr... 240 sergio
@ ABOUT # BranchDrawing.cs Controlled 492 KB Text /main/BL 0.6 integr... 239 sergio
#3 BranchExplorerDrawer.cs Controlled 842KB Text /main/BL 0.6 integr... 233 sergio
#3 BranchExplorerPaints.cs Controlled 16,87 KB Text /main/BL 0.6 integr... 239 sergio
> PLASTIC TUBE @ ChangesetDrawing.cs Controlled 722 bytes Text /main/BL 0.6 integr... 239 sergio
@ ColumnDrawing.cs Controlled 241EB Text /main/BL 0.6 integr... 239 sergio
@1 DisplayMetricsConverter.cs Controlled 881 bytes Text /main/BL 0.6 integr... 239 sergio
#1 DrawObjects.cs Controlled 1.70KB Text /main/BL 0.6 integr... 239 sergio
3 LabelDrawing.cs Controlled 37TEBR Text /main/BL 0.6 integr... 239 sergio
@ LinkDrawing.cs Controlled 187ER Text /main/BL 0.6 integr... 239 sergio
#1 Measures.cs Controlled 313 bytes  Text /main/BL 0.6 integr... 239 sergio
. ® Layout Controlled Directory  /main/BL 0.6 integr... 242 sergio
@ pIaStlcscm P B9 Viewe " nntralled Nirertare  feaain/Rl DR intenr 347 r.r_rrli).-\ v

FIGURA 19. VISTA DE iTEMS EN LA APLICACION DE WINDOWS

Asi mismo, en el prototipo tampoco existiria la opcion de explorar el contenido como un arbol (tal y como
se ve la figura 19) sino que, una vez se ha navegado al interior de un directorio, el contenido del mismo pasaria
a ocupar el listado completo, utilizando, para la navegacion hacia arriba en el arbol de directorios, o bien el
boton del sistema “atrds”, o bien un elemento situado en la posicion @ del listado, con los dos puntos propios
de las interfaces de texto que referencian al directorio padre (. .).

Finalmente, la vista de items desaparecié de la definicion del producto minimo viable por el tiempo de
desarrollo que conllevaria en comparacion con el valor que le puede aportar a un usuario que no vaya a poder
crear workspaces en su tableta (pues explorar el contenido del repositorio en un punto distinto al workspace
actual es una funcionalidad residual en comparacion con la de poder listar las diferencias en dicho punto).

39



4.1.4 - Explorador de ramas

El Branch Explorer es el punto central de Plastic SCM para la mayoria de sus usuarios debido a la gran
cantidad de informacion que en él se muestra, y a la cantidad de operaciones que desde él se puede realizar.

Como ya se ha ahondado (y se ahondara mas posteriormente) en el Branch Explorer, en esta seccion
simplemente se compararan el prototipo del mismo en la aplicacion movil frente a como es este en la aplicacion
de Windows.

A %4 w4 550

< Branch Explorer

E 26/01/2016

: /main/SCM15783/scm17353/
isem17428

codice@tube:dianaserver@codice.

otg :€s
@ /main/SCM15783/scm17353/scm17428 :24/01/2016 14:00:34
L_J ® & & & e
: pablo
/main/SCM15783/scm17353/scm17428/scm17491 : codice@codice@cloud

: 326b28a2-dcfd-49¢8-
b621-30521ca0b40c

: plasticpipe: integrate tasks

e e

FIGURA 20. PROTOTIPO DEL BRANCH EXPLORER

Aligual que en los clientes de Windows, GNU/Linux, y macOS, el Branch Explorer dispone de un panel lateral
en el que se muestra la informacidn del objeto seleccionado (que es destacado sobre los demas cambiando su
color de fondo). En la figura 20, se muestra, por orden, el nombre del objeto (que en el caso de un changeset,
como estos no tienen nombre asignado por el usuario, sera el nUmero identificativo del mismo), el repositorio
al que pertenecen (que serg, en la aplicacion movil, aquel que se esté visualizando), la fecha de creacion, quién
ha creado dicho objeto (owner), cual es el origen de replicacion (en caso de existir), el Guid del objeto, y los
comentarios del mismo.

Los botones de accion que se ven en lailustracion son, de izquierda a derecha:
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e Desplazar el Branch Explorer a la izquierda: |a version de escritorio tiene un panel de navegacion
para desplazarse rapidamente por el Branch Explorer. Este boton supliria dicha funcionalidad,
permitiendo navegar en un solo golpe dos veces el ancho de la Viewport (mas sobre esto en el
Capitulo V- Implementacion) hacia la izquierda.

e Cambiar el filtro de fechas: permitiendo editar cual es la fecha de inicio y de fin de las que se
muestran datos en el explorador de ramas.

e Opciones de visualizacidon: permitiendo ocultar ramas, changesets, etiquetas, y mergelinks, y
permitiendo mostrar el nombre completo o parcial de cada rama.

e Desplazar el Branch Explorer a la derecha, de igual forma que el primer boton.

En la jError! No se encuentra el origen de la referencia., se pueden observar los equivalentes sefialados.

FIGURA 21. BRANCH EXPLORER EN WINDOWS
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4.1.5 - Vista de busquedas (listado de ramas, changesets y etiquetas)

En el prototipo de la aplicacion movil de Plastic SCM inicialmente habia dos vistas de busquedas: la de
changesets y la de ramas. Finalmente, al desechar el listado de items, se afiadié también la vista de etiquetas.

Dichas vistas consisten en un cuadro de busquedas donde el usuario pueda introducir consultas avanzadas
que se ajusten a sus necesidades, y el listado de resultados, donde se mostrara la informacion recuperada del

servidor.
3"‘ 4 7:08
< Branches

m - find branches where date >='4/13/2016' Q
/main/scm18126

5& GUI Test: Use cm for certain operations (branches)
@ jesusmg & 10/05/2016 10:58:03
/main/scm18080

@ UserVoice: Gtk - Mac Delete Changeset
@ dhemandez B2 04/05/2016 10:27:25

/main/SCM18166
BufferPool: configure the max limit by pool
O bruiz@codicesoftware.com & 11/05/2016 14:44:07

/main/scm18133
Linux: fix texts in "status” or "restart’ commands
O slisp & 09/05/2016 16:28:55

/main/scm18059
EvalUsability: Gluon: startup changes
e dhernandez 5 28/04/2016 10:36:50

FIGURA 22. PROTOTIPO DE LA VISTA DE LISTADO DE RAMAS

Para evitar que el usuario busque tipos de elementos que no se esperan (como ramas en la vista de
changesets), la primera parte de la busqueda, donde se especifica el objeto, no es editable. Plastic SCM no
soporta ademas queries con mas de un tipo de objetos en los resultados (find branches where [..] and
changesets where [..]), porlo que el usuario no pierde funcionalidad en ningun momento.

Cuando el usuario introduce una busqueda vacia (eliminando la clausula del where), tal y como se especifico
en los casos de uso, la aplicacion utiliza como clausula where por defecto la fecha actual menos un mes.
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@ Plastic SCM - sergio (Administrator) - User query: find branches where owner = 'sergio’ (27 ltems - 0 selected)

Batfo/code @ localhost:8087  Workspace path ci\Users\sergi\wkspaces\tfg-code

% User query: fin... =
4 MAIN ACTIONS

Creation dal

" 07/06/20
07/06/20
07/06/20
08/06/20
09/06/20
07/06/20
21/06/20
10/02/20
14/04/20
14/04/20
05/05/20
06/05/20
07/05/20
30/05/20
30/05/20
31/05/20
01/06/20
02/06/20
03/06/20

~

[ items R LR T - e e
2 Pending changes d Quw |ﬁnd branches where owner = ‘sergio VI
ey Branches Reset query  Clear history Set as default query :
MName Owner *
%@ Branch Explorer -
o Changesets }J fmain/BL 0.5 task integration/task(022 sergio
P fmain/BL 0.5 task integration/task024 sergio
» REVIEW & STATS ¥ fmain/BL 0.6 integration sergio
¥ /main/BL 0.6 integration/taskD12 . sergio
» OTHER ACTIONS ¥ /main/BL 0.6 integration/taskD12/task013 tfg/code@localhost:8087 sergio
» REPOSITORIES & P’ fmain/BL 0.6 integration/task014 tfg/code@localhost8087 sergio
WORKSPACES E/ fmain/BL 0.6 integration/task025 tfg/code@localhost:8087 sergio
Ej /main/task001 tfg/code@localhost:3087 sergio
R PREFERENCES E/ fmain/task001/refactor001 tfg/code@localhost:8087 Sergio
) EEEEES F fmain/task001/refactor002 tfg/code@localhost:8087 sergio
@ SEOUY i" fmain/task002 tfg/code@localhost:2087 sergio
Ej fmain/task003 tfg/code@localhost:2087 sergio
& PLASTIC TUBE P /main/task003/task004 tfg/code@localhost:8087 sergio
F /main/task00s tfg/code@localhost:8087 sergio
¥ /main/task006/task007 tfg/code@localhost:8087 sergio
P /main/task006/task008 tfg/code@localhost:8087 sergio
¥ /main/task006/task009 tfg/code@localhost: 8087 sergio
¥ fmain/task006/task010 tfg/code@localhost:8087 sergio
' /main/taskon tfg/code@localhost:8087 sergio
F /main/task011/task015 tfg/code@localhost:28087 sergio

@plasticscm

FIGURA 23. VISTA DEL LISTADO DE RAMAS EN WINDOWS

05/06/20

Mientras que la aplicacion de escritorio de Plastic SCM da la posibilidad de establecer la consulta actual

como consulta por defecto, la aplicacion moévil guardara siempre la consulta introducida por el usuario si esta

difiere de dicha consulta por defecto (borrandola si el usuario introduce una clausula where vacia, como ya se

ha sefialado).
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4.1.6 - Listado de diferencias

La aplicacion de escritorio de Plastic SCM permite obtener listado de diferencias entre dos puntos
cualesquiera del repositorio. En concreto: un changeset con su anterior o con cualquier otro changeset, una
rama con su rama padre, con cualquier otra rama, o con cualquier etiqueta, y una etiqueta con otra etiqueta.
Para la primera version de la aplicacion movil de Plastic SCM se decidid, por simplicidad, permitir Unicamente
obtener listados de diferencias de un changeset con su anterior, y de una rama con su padre.

Los cambios aparecen agrupados, en la version de escritorio, en cuatro grandes categorias: cambiados,
anadidos, eliminados y movidos. Adicionalmente, si ha habido operaciones de merge en el elemento del que se
estén obteniendo las diferencias, los items apareceran duplicados en las categorias de merge correspondiente.
En la aplicacion movil, al menos en la primera versién, no se distinguira entre elementos modificados en una
operacion de merge o no.

A Comparing Previous content with Revisions on cs:15

sergio ¢s:15 21/06/2016 15:31:31
Added missing files to source control,

<>

® © ltem: 1/6 ® ® Statistics Analyze differences Analyze refactors B R Find in files... Filter:

Path Created by Date modified Repository Viewed

= = Changed: 1 item &
05| /memoria/memoria.doc sergio 21/06/2016 15:31:31 tfg/docu@localhost:80... viewed

=Y Added: 5items
[&] /memoria/images/1 - Diagrama de namespaces general.png sergio

&| /memoria/images/2 - Diagrama de clases de alto nivel Branch Explorer.png sergio

| /memoriafimages/3 - Diagrama de clases de alto nivel de Views.png

FIGURA 24. LISTADO DE DIFERENCIAS EN WINDOWS

Mientras que en Windows el listado de diferencias forma parte de la vista de una pantalla mas grande, en la
que también se pueden ver las diferencias side by side del elemento seleccionado, por lo limitado del tamafio
de una tableta, en la aplicacion movil el listado de diferencias y las diferencias side by side forman parte de
actividades diferentes.

< Comparing content on /main/BL 0.5 task integration

Changed: 33 items
Added: 25 items

m Moved: 1 item
B /DroidPlastic/DroidPlastic/Resources/drawable/progress_panel_notification.xml

B Deleted: 25 items

FIGURA 25. PROTOTIPO DEL LISTADO DE DIFERENCIAS

Los listados se pueden igualmente colapsar por categorias para facilitar la navegacion.
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4.1.7 - Diferencias side by side

Las diferencias side by side es otro de los puntos mas importantes en la aplicacion de escritorio de Plastic
SCM, y por eso se consider6 imprescindible en la vision del minimo producto viable. Se ahondara mas en las
diferencias lado a lado en la seccion 5.2 - Diferencias de texto side by side, por lo que aqui Unicamente se

compararan el prototipo de la aplicacion movil y su equivalente en el escritorio.

< Diff contents

DroidPlastic/Contents/Files/CodeFile.cs#cs:3128@br:/main/scm17412/
scm17413 sergio

DroidPlastic/Contents/Files/CodeFile.cs#cs:3124@br:/main/scm17412 sergio :
OO RO P SRR PRSP Nombre si "
e lmbdhco de la revisign

01: wusing System;

02: wusing Android.Graphics; 03: wusing Android.Graphics;
03: wusing Android.Util; 04: wusing Android.Util;
04: 05:
05: namespace DroidPlastic.BranchExplorer.Drawing 06: namespace DroidPlastic.BranchExplorer.Drawing
06: { 07: {
07: internal class BranchExplorerDrawer 08: internal class BranchExplorerDrawer
08: { 09: {
09: internal void Draw( 10: internal void Draw(
10: Canvas canvas, RectF viewPort, BranchExplc 11: Canvas canyassemRectF viewPort, BranchExplc
11: BranchExplorerPaints colors, DisplayMetric 12: — dassideb‘fs‘de pints colors, DisplayMetric
12 { 13 Diferen
3 canvas.DrawColor(Color.Red); // For testir 14: canvas.DrawColor(Color.White);

14: 15
15: DrawColumnBackgrounds(canvas, viewPort, l: 16: DrawColumnBackgrounds(canvas, viewPort, l:
16: DrawParentLinks(canvas, viewPort, layout.F 17: DrawParentLinks(canvas, viewPort, layout.Ff
17: DrawBranches(canvas, viewPort, layout.Brar 18: DrawBranches(canvas, viewPort, layout.Brar
18: DrawChangesets(canvas, viewPort, layout.Ck 19: DrawChangesets(canvas, viewPort, layout.Ck
19: DrawlLabels(canvas, viewPort, layout.labell 20: DrawlLabels(canvas, viewPort, layout.labell
20: //DrawMergelLinks(canvas, viewPort, layout. 21: DrawMergelLinks(canvas, viewPort, layout.Li
21: DrawBranchCaptions(canvas, viewPort, layov 22: DrawBranchCaptions(canvas, viewPort, layot
22: //DrawColumnHeaders(canvas, viewPort, layc 23: DrawColumnHeaders(canvas, viewPort, layoutl
23: } 24: }
24: 25:
25 static void DrawColumnBackgrounds( 26 static void DrawColumnBackgrounds(
26: Canvas canvas, RectF viewPort, ColumnDraw| 27: Canvas canvas, RectF viewPort, ColumnDraw]|
27: { 28: {
28: Paint columnPaint = colors.GetColumnPaint( 29: Paint columnPaint = colors.GetColumnPaint(
29 30:

31: long ini = Environment.TickCount;

32: int columnsDrawn = 0;

33:
30: for (int 1 = 0; 1 < columns.Length; i++) 34: for (int 1 = 0; 1 < columns.Length; 1i++)
21 5 ag. I

FIGURA 26. PROTOTIPO DE LAS DIFERENCIAS SIDE BY SIDE

En la vista de diferencias se comparan simultaneamente dos revisiones del mismo fichero, siendo la revision
izquierda aquella cuya fecha de creacion quede mas alejada en el tiempo. Para ayudar al usuario a identificarlas,
cada revision va acompafada de un nombre “simbdlico”. Es decir, como el fichero no es accesible por el usuario
dentro del sistema de ficheros de la tableta (aunque en las versiones de escritorio este sea guardado en un
directorio temporal para poder realizar el calculo de diferencias), el nombre simbdlico identifica
inequivocamente una revision del fichero en un punto concreto del repositorio.

Mientras que las cajas de texto en las versiones de escritorio de Plastic SCM estan sincronizadas para
mantener la correspondencia entre lineas en los movimientos de scroll para que las operaciones de
anadido/borrado y movido de texto no afecten a como el cddigo es visualizado, en el cliente movil dicha
sincronizacion se consigue intercalando lineas vacias alli donde sea necesario.
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P AT e T e = ) S I T S U

idPlastic\DroidPlasti p Drawing\BranchExplomOraw‘..n

1 [Husing-System; A
2

3 using-Android.Graphics;

4 | using-Android.util; 4 d.

5 using-Codice.Client.BaseCommands.BranchExplorer.Layout; 5 | using-Codice.Client.BaseCommands.BranchEXp.L

6 |using-DroidPlastic.BranchExplorer.Layout; 6 | using-DroidPlastic.BranchExplorer.Layout;

7 7

] 8

“Inamespace-DroidPlastic.BranchExplorer.Drawing Elnamespace-DroidPlastic.BranchExplorer.Drawing

9 s |{
10 a8l Cisss internal- static-class-BranchExplorerDrawer
AL B O T Y

i3 13 N ewPort, - BranchExplorerLayout- layout,

14 -BranchExplererPaints- colers, -DisplayMetricsConverter- converter, 14 salorerPaints- colors, -DisplayMetricsConverter- converter,
15 H - +DisplayOptions-displayOptions) 15 H- e ayOptions)

16 16

17 | e canvas.DrawColor(Color.White); 17

18 18

19 DrawColumnBackgrounds (canvas, - viewPort, - layout.ColumnDraws, - col ‘ X 19 | eeeeesacann

20 - -DrawParentLinks(canvas, - viewPort, - layout.ParentLinks, - colors, ¢ 20

21 - -DrawBranches(canvas, - viewPort, - layout.BranchDraws, - colors, -disp 21 ay® olumnDraws , - col
22 DrawChangesets (canvas, - viewPort, - layout.ChangesetDraws, - colors) 22 DrawParentLinks(canvas, - viewPort, - layout.ParentLinks, - colors, ¢
23 23 DrawBranches(canvas, - viewPort, - layout.BranchDraws, - colors, -disg
24 | reneacananes if- (displayOptions.DisplayLabels) 24 DrawChangesets(canvas, - viewPort, - layout.ChangesetDraws, - colors)
25 | reessesiiananas DrawLabels (canvas, - viewPort, - layout.LabelDraws, - colors, - cor 25

26 26 [esecnacanans if- (displayOptions.DisplaylLabels)

27 [eeasessnaann if. (displayOptions.DisplayMergeLinks) 27 feeerresencinaea DrawLabels(canvas, : viewPort, ' layout.LabelDraws, - colors, - cor
28 | reeseesiienaiins DrawMergeLinks(canvas, - viewPort, - layout.LinkDraws, - colors); 28

29 29 |esscnasenacs if- (displayOptions.DisplayMergeLinks) v
< >

FIGURA 27. DIFERENCIAS SIDE BY SIDE EN WINDOWS

Se puede observar, asi mismo, como el cliente de escritorio cuenta (menos en macOS en el momento de
escribir esta memoria) de resaltado de sintaxis para el lenguaje de programacion identificado mediante la
extension del fichero. En la figura 27 se ven Unicamente diferencias de texto. En versiones recientes de Plastic
SCM en Windows se introdujo, para ciertos lenguajes (como C# o Java) las diferencias semdnticas, en las que se
puede identificar si se han modificado signaturas de métodos, se han afiadido o modificado miembros de clase,
imports, usings, etc, comparando no solo texto plano sino el arbol sintactico que se puede elaborar a partir
del cddigo.
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4.2 — Diagramas del disefno

Se detallan a continuacion los diagramas de clases y de secuencia mas relevantes a la hora de poder
desenvolverse en torno al cddigo del cliente de Android de Plastic SCM. Por su extension, los diagramas de
clases son de alto nivel (significando esto que no se detallan ni miembros de clase ni métodos, pero si
relaciones). Los diagramas de secuencia son detallados, omitiendo aquellas partes que no resulten relevantes
para comprender la relacion entre los distintos elementos.

4.2.1 - Diagrama general de namespaces
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FIGURA 28. DIAGRAMA GENERAL DE NAMESPACES
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4.2.3 - Diagrama de clases de alto nivel del namespace “Differences”
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FIGURA 30. DIAGRAMA DE CLASES DEL NAMESPACE DROIDPLASTIC.DIFFERENCES

4.2.4 - Diagrama de clases de alto nivel del namespace “Data”
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FIGURA 31. DIAGRAMA DE CLASES DEL NAMESPACE DROIDPLASTIC.DATA



4.2.5 - Diagrama de clases de alto nivel del namespace “Views”
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4.2.6 - Diagrama de secuencia “Afadir repositorios del primer servidor”
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FIGURA 33. DIAGRAMA DE SECUENCIA "ANADIR REPOSITORIOS DEL PRIMER SERVIDOR"
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4.2.7 - Diagrama de secuencia “Cambiar el repositorio de visualizacion”
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4.2.8 — Diagrama de secuencia “Visualizar el listado de ramas del repositorio”

El siguiente diagrama de secuencia describe de igual forma “Visualizar el listado de changesets del

repositorio” y “Visualizar el listado de labels del repositorio”.
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4.2.9 - Diagrama de secuencia “Visualizar el Branch Explorer del repositorio”

FIGURA 36. DIAGRAMA DE SECUENCIA "VISUALIZAR EL BRANCH EXPLORER DEL REPOSITORIO"
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4.2.10 - Diagrama de secuencia “Obtener el listado de diferencias en un punto”
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Capitulo V — Implementacion

5.1 - El Branch Explorer

El Explorador de Ramas (Branch Explorer en adelante) es una parte fundamental de Plastic SCM en los
clientes de escritorio. Una de las grandes fortalezas de Plastic SCM es la gestion de ramas (branching y merging),
favoreciendo metodologias de trabajo tales como rama por tarea [7] (o Task Driven Development en inglés). En
dicha metodologia cada desarrollador crea una nueva rama (branching) para trabajar de forma independiente
y paralela al resto de sus compaiieros. Cuando la tarea se puede dar por concluida, esta es integrada de nuevo
(merging) en otra rama destino, que puede ser o bien larama principal, o unarama de integracion -ya dependera
del modelo de branching que siga cada equipo-.

El Branch Explorer es, por lo tanto, el lugar en el que los desarrolladores pueden hacer cosas tales como ver
de forma grafica su progreso en una determinada tarea, desplazarse a puntos anteriores de la misma, crear
ramas desde etiquetas marcadas como puntos estables para el desarrollo de sus tareas, y pueden mezclar sus
cambios con los de sus companeros. No es, desde luego, el Unico punto de la aplicacion en el que se pueden
llevar a cabo estas acciones. Los distintos listados de branches, changesets y labels permiten hacer esto mismo,
pero la cantidad de informacion y la naturalidad a la hora de ver cdmo se relacionan estos elementos entre si
que aporta un diagrama grafico es uno de los principales atractivos de Plastic SCM.

Es por esto que el Branch Explorer, permitiendo al usuario desplazarse sobre el diagrama con la facilidad que
aporta una interfaz tactil, es también uno de los puntos centrales en la aplicacion movil de Plastic SCM.

5.1.1 - Codigo legado independiente de la plataforma

El Branch Explorer hace su aparicion por primera vez en Plastic SCM en la version 2.0, publicada en el afio
2008. El diagrama era visualmente mucho mas sencillo de lo que es en la actualidad, pero los elementos mas
importantes ya estaban representados. Changesets, ramas, labels y mergelinks.

'JJ BranchExplorer on repository default

-} i Navigater # Options g Conditional format
311002008 31152008 31202008 311302008

Irmain

Imainftask1102

Imainftask1104

FIGURA 38. PRIMERA VERSION DEL BRANCH EXPLORER
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A medida que se fueron sumando al ecosistema de Plastic SCM no solo el cliente de Windows, sino también
las extensiones para poder integrarse en distintos entornos de desarrollo (tales como Eclipse o Visual Studio),
se pudo llevar a estos el Branch Explorer, ya parte fundamental de la aplicacion, gracias a la separacion del
cddigo de cdlculo de la geometria del mismo (en adelante layout) del cddigo de dibujado de sus elementos. Un
ejemplo de esto es el Branch Explorer en la extension de Eclipse. El cliente de Plastic SCM, ejecutandose sobre
.NET Framework, calcula el layout y lo serializa a disco como texto (para evitar problemas con cosas tales como
el endianness en caso de serializarlo en formato binario). La extension de Eclipse, ejecutandose sobre la Java
Virtual Machine, deserializa dicho layout y lo dibuja en pantalla.

Dicha serializaciéon a texto se utilizd en las primeras versiones de este Trabajo de Fin de Grado para
comprobar que, efectivamente, era posible dibujar el Branch Explorer sin grandes problemas (memoria,
velocidad...) en una plataforma movil. Posteriormente se pudo afnadir todo el céddigo de calculo de layout del
cliente, dejando de depender de ficheros estaticos para el dibujado del Branch Explorer.

5.1.2 - El Branch Explorer en Android

Se repasan a continuacion los puntos mas relevantes de la implementacion del Branch Explorer en la
plataforma Android. Se comenzard con un repaso breve a cdmo se construyen interfaces de usuario en dicho
sistema operativo, para continuar con un ejemplo sencillo de implementacion de una vista personalizada, y
terminando con la informacion especifica de como se dibuja el Branch Explorer en Android, poniendo especial
atencion a codmo se han solventado las limitaciones que impone un dispositivo portatil como puede ser una
tableta.

El arbol de vistas

Los bloques de alto nivel de interfaz de usuario a la hora de crear una aplicacion en Android son las
Activity.Ladocumentacion de Google [8] las define como una Unica cosa en la que el usuario se puede centrar
al mismo tiempo, y muestran, por lo tanto, una interfaz con la que el usuario puede interactuar y llevar a cabo
una determinada tarea. Como el usuario puede entrar y salir de una Activity en cualquier momento -o rotar
el dispositivo-, el sistema operativo alertard mediante callbacks -que definen el ciclo de vida de una Acitvity- a
la instancia que corresponda de estas acciones. Es responsabilidad [g], por tanto, de dicha Activity, guardar
el estado de la interfaz en elmomento en el que el usuario la abandona, y de restaurarlo -si es necesario- cuando
el usuario regrese. Un ejemplo tipico de esto es una aplicacion de email cualquiera. Si el usuario esta escribiendo
un mensaje, abandona la aplicacion para contestar una llamada, y regresa posteriormente a la aplicacion, el
comportamiento razonable es que la ventana de composicion del mensaje siga tal y como se dejé cuando el
usuario la abandono (o, como minimo, que el mensaje se haya guardado en una carpeta de borradores).

Sin embargo, no es responsabilidad de una Activity dibujar su interfaz de usuario, aunque si lo sea
proporcionar el nodo raiz de su jerarquia de layout. En Ultima instancia, lo que cualquier Activity hace es
proporcionar un Layout, bien mediante la llamada setContentView(int layoutResId), que hace que el
sistema operativo “infle” -inflate en inglés- el layout que se encuentre descrito en el fichero XML con
identificador 1ayoutResId, o bien creando el layout y cada uno de sus elementos internos mediante cddigo.
Asi pues, la interfaz de usuario se compondra de distintos tipos de Layout, que se encargaran de posicionar
sus elementos en un determinado orden (por ejemplo, una LinearLayout con orientacion vertical ordena sus
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vistas anidadas desde la parte superior de la pantalla hasta la inferior), y de dichas vistas (comUnmente
denominados widgets), que seran con los que el usuario interaccione.

Podemos ver en el siguiente ejemplo cdmo la actividad de login de la aplicacion se compone, entre otros
elementos, de un LinearLayout con orientacion vertical dentro del cual hay varios widgets:

LinearLayout

ImageView

EditlText

EditText

| Buton

e ——

Password (if needed)

o —
—_—

—_——

FIGURA 39. EJEMPLO DE ARBOL DE VISTAS EN ANDROID

El proceso de dibujado de la interfaz se realiza en dos pasos [10]: uno de medida y otro de layout. En el paso
de medida, el arbol de vistas se recorre en orden descendente desde la raiz, midiendo el tamaio de cada vista.
Una vez finaliza este paso, todas las vistas tienen almacenadas sus dimensiones. En el sequndo paso, el de
layout, cada ViewGroup es encargada de posicionar sus hijos en base a las medidas calculadas anteriormente,
y cada View es responsable de dibujar su contenido en el Canvas que se le pasa como argumento en su método
onDraw(Canvas canvas). Este es el método que se debera sobrescribir paraimplementar vistas que realicen
un dibujado personalizado.

RelativelLayout

LinearLayout LinearLayout

CheckBox CheckBox CheckBox CheckBox

FIGURA 40. EJEMPLO DETALLADO DE ARBOL DE VISTAS

58



A la hora de implementar una vista personalizada, hay dos caminos a seguir. El primero es que dicha View
no sea mas que una agrupacion de Views ya existentes. Por ejemplo, una SearchView no es mas que la
agrupacion de un EditText -donde el usuario introduce el término a buscar-, una ImageView en la posicion
de start (que varia entre izquierda y derecha dependiendo de la direccidn de lectura del idioma en el que esté
configurado el dispositivo) con una imagen de lupa, indicando la finalidad, y una sequnda ImageView, en la
posicion de end, con un simbolo de aspa, para que el usuario pueda borrar de una sola vez todo el contenido del
EditText. Adicionalmente se puede afadir una ListView en la que se muestren sugerencias de busqueda o
un historial.

Q, Search book...

FIGURA 41. EJEMPLO DE UNA VISTA PERSONALIZADA COMPUESTA DE OTRAS VISTAS EXISTENTES

De esta forma, no sera necesario en ningun caso sobrescribir el método onDraw de dicha vista.
Sencillamente se conectaran los eventos de los distintos elementos entre si para implementar el
comportamiento deseado.

El segqundo camino pasa por implementar al completo todo el comportamiento de la vista. Manejar las
pulsaciones sobre la misma, la direccion que deban llevar los textos, los movimientos de scrolly zoom, etc. Esta
segunda forma es mediante la que se ha implementado el Branch Explorer en Android, y es la que requiere
sobrescribir el ya mencionado método onDraw(Canvas canvas).

Los cambios en la interfaz de usuario se ven reflejados en la informacion del estado que cada vista almacena
de si misma, y este a su vez se ve reflejado cuando la vista dibuja su contenido sobre un Canvas. Buscando un
ejemplo concreto, pasemos a describir cdmo se realizan estos pasos con un Button. El botén tendr3,
habitualmente, uno o mas colores dependiendo de su estado (si esta habilitado o deshabilitado, enfocado,
pulsado, etc). También tendrd un texto indicativo de qué hace ese botdn, y, en las Ultimas versiones de Android
(posteriores a 5.0 Lollipop), una animacion de ripple, que no es mas que una animacion de un circulo con centro
el lugar de una pulsacidn, que crece hasta ocupar la totalidad del fondo para posteriormente desvanecerse.

A la hora de dibujarse, dicho botdn tendra que hacer, en lineas generales, las siguientes operaciones:

1. Escogerun color de fondo segun su estado.

2. Dibujar sobre el canvas un rectangulo que indique cudles son los bordes en los que el boton va a
responder a eventos.

3. Dibujar sobre el canvas, centrado en los bordes en los que va a responder a eventos, el texto que el
programador le ha dado.

Y cuando un usuario pulsa dentro de los limites de la vista del botdn, este tendra que hacer lo siguiente:

59



Calcular si el punto (x, y) en el que el usuario ha tocado se encuentra dentro de los bordes en los
que el botdn responde a eventos (que puede no ser el caso si el botdn tiene margen interno). En caso
negativo, no seria necesario redibujar la vista. En caso afirmativo, la vista tiene que ser invalidada
para que sea dibujada de nuevo -es el framework quien llama al método onDraw, no la propia vista-
Dibujar sobre el canvas el rectadngulo que indica los bordes del boton.

Dibujar sobre el canvas, con centro el lugar de pulsacion del usuario, el comienzo de la animacion de
ripple.

Dibujar sobre el canvas, centrado en los bordes en los que el botdn responde a eventos, el texto que
el programador le ha asignado.

Sitiene algun listener de evento de pulsacion, avisarle de que el botdn ha sido pulsado.

Mientras la animacion de ripple no haya terminado, invalidarse de nuevo para que el cédigo de
dibujado se ejecute, avanzando en cada paso la animacion de ripple, hasta que esta termine.

Asi, el método onDraw de los widgets incluidos en el framework de Android termina siendo ejemplo de

implementaciones largas, llenas de comprobaciones de casos esquina, como por ejemplo si el layout se ha de

dibujar de izquierda a derecha o viceversa (dependiendo del pais), si el texto que se va a dibujar entra completo

0 es necesario truncarlo, en caso de truncarlo en qué posicion se deben colocar las elipsis, etc.

Conceptos basicos y vocabulario comudn

Un Canvas es, de acuerdo a la documentacion de Google [11], un objeto que almacena comandos de

dibujado. Define métodos para dibujar sobre él primitivas tales como texto, figuras geométricas, o mapas de

bits. Es decir, en un canvas se indica qué debe ser dibujado. Tiene su origen de coordenadas en la esquina

superior izquierda, con el eje de abscisas creciendo hacia el lateral derecho hasta el ancho de la vista -width- y

el eje de ordenadas creciendo hacia la parte inferior hasta el alto de la vista -height-.

(o, 0) <
®
= Canvas
v (w, h)

FIGURA 42. SISTEMA DE COORDENADAS EN ANDROID.GRAPHICS.CANVAS

De forma complementaria, un objeto Paint almacena informacidn sobre cdmo debe ser dibujada una

primitiva. Entre otras cosas, Paint proporciona informacion sobre el color de relleno (fill) y de borde (stroke)

con el que se va a dibujar una primitiva, si se deben utilizar técnicas de antialiasing*, o cual debe ser el espaciado

entre letras.

4 Técnica software para disminuir efectos de bordes cortantes alli donde deberian ser suaves
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public override void OnDraw(Canvas canvas)
{
Paint fillPaint = new Paint();
fillPaint.SetStyle(Paint.Style.Fill);
fillPaint.Color = Color.Blue;

Paint strokePaint = new Paint();
strokePaint.SetStyle(Paint.Style.Stroke);
strokePaint.Color = Color.Black;

RectF rectangle = new RectF(30, 30, 90, 90);
canvas.DrawRect(rectangle, fillPaint);
canvas.DrawRect(rectangle, strokePaint);

FIGURA 43. EJEMPLO BASICO DE DIBUJADO SOBRE UN CANVAS

Por ejemplo, para dibujar sobre un canvas un cuadrado, se necesitara, ademas del propio canvas, un RectF
(rectangulo con coordenadas especificadas en punto flotante) que defina la posicion del objeto, y dos objetos
Paint, uno para el relleno de la forma y otro para el borde (o reutilizar el mismo cambiando su Style y su
Color)

La pieza de cddigo que se puede leer en la figura 43, una vez ejecutada, dibujara sobre el canvas un cuadrado
cuya esquina superior izquierda se encontrara en las coordenadas (30, 30) del canvas, cuyo lado derecho
terminard en el X=99, y cuyo lado inferior termine en el Y=90 (teniendo, por lo tanto, un ancho y alto de 60).

(30,30)

a4-i—9

(9o, go)

FIGURA 44. EJEMPLO DE UN CANVAS CON UN DIBUJO

Hasta ahora no se han mencionado las unidades en las que trabaja el canvas. En los Ultimos afios, distintos
fabricantes han ido mejorando la tecnologia con las que fabrican las pantallas de teléfonos mdviles y tabletas,
aumentando la densidad de pixeles por pulgada (dpi, dots per inch) hasta el punto en el que el ojo humano es
incapaz de distinguirlos de forma individual a la distancia habitual de uso de este tipo de dispositivos. Asi,
Android adoptd una nueva unidad de medida [12] para facilitar a los programadores el maquetado de
interfaces, el dp, o density-independent pixel. Esta medida se define como el equivalente a un pixel fisico en una
pantalla de 160 pixeles por pulgada, de forma que, si los dpi aumentan, el dp escalara proporcionalmente
ocupando mas pixeles reales segun sea necesario para ocupar el mismo tamaiio fisico.

real pixels = density independat pixels X dots per mCh/160
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Todas las medidas que se definan en ficheros de layout XML estaran en dp. Sin embargo, no es el canvas
quien hace la conversion de dp a pixeles reales. Este trabaja en pixeles, y, por lo tanto, al dibujar la vista
personalizada habremos de hacernos cargo de dicha transformacion para garantizar que la View se ve igual de
bien en cualquier dispositivo, sea cual sea la densidad de pixeles por pulgada de su pantalla.

&»—Xvista—————--—P
(0, 0)

X-mundo

task001

| |

Y -vistg=——@
Y-mundeo

FIGURA 45. VIEWPORT

Otro concepto que es necesario definir antes de continuar es el de viewport o drea de clip. En Plastic SCM no
hay limitacion del tamafio del Branch Explorer. Su punto (@, ©) se situara -aproximadamente- en el primer
changeset del repositorio, pudiendo crecer a lo ancho y a lo alto de manera infinita. Sin embargo, en Android,
la vista sobre la que lo dibujemos si tendra un ancho y un alto finito, por lo que habra que distinguir entre las
coordenadas de mundo (que son las del Branch Explorer) y coordenadas de vista, que son las de la vista sobre |a
que el Branch Explorer se dibuja. Este concepto de Viewport tendra una importancia capital a la hora de
optimizar el dibujado del Branch Explorer -como mas adelante se sefiala en la seccidon La importancia de la

velocidad de dibujado-, asi como a la hora de hacer scroll'y fling.

Una de las cosas que se pierden a la hora de hacer una implementacion personalizada de una vista es la
facilidad que nos otorgan herramientas ya existentes en el framework como ScrollView u
HorizontalScrollView para manejar el scrolly el fling del contenido.

El scroll se define como la accion de mover el viewport a través del contenido mediante un gesto de arrastre
[13]. El scroll cambiara la distancia entre el origen de coordenadas del viewport y el origen de coordenadas del
mundo a la misma velocidad y en la misma medida que el usuario arrastre su dedo sobre la pantalla -y de
manera proporcional al zoom-. Al movimiento de scrolling simultaneo sobre los ejes X e Y se lo denomina

panning.
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FIGURA 46. GESTOS DE SCROLL, PAN, Y UNPICH TO ZOOM

El fling -o flick dependiendo de la fuente que se consulte- es un tipo especial de scroll que sucede cuando el
usuario arrastra rapidamente su dedo en la pantalla para, posteriormente, levantarlo. El fling causara que el
movimiento de scroll siga sucediendo durante cierto tiempo a pesar de que no se esté realizando ningun gesto

en la pantalla, decelerando hasta que el viewport se deja de mover sobre el contenido.

La deceleracion del gesto de fling se calcula mediante las llamadas easing equations, que proporcionan al
movimiento una inercia acorde a la velocidad con la que el usuario estaba desplazando el viewport cuando ceso
el gesto. Para asegurar que cada desarrollador no ha de implementar sus propias easing equations,
proporcionando inercias incoherentes entre aplicaciones para el gesto de fling, el framework de Android
proporciona una clase llamada Scroller.Un Scroller seinicializa con datos relativos a la posicion actual del
viewport, la velocidad del gesto de fling, y las posiciones X e Y maximas a las que puede llegar el viewport
relativas al mundo. El Scroller no se encarga de realizar el scroll automaticamente a la vista, pero si
proporciona nuevos valores de X y de Y cada vez que se le pida que los calcule, en funcidn del tiempo que haya
pasado desde la Ultima vez que los actualizé. De esta forma, en el método onDraw se puede calcular el

desplazamiento producido por un gesto de fling de forma coherente con el resto de las aplicaciones que un

usuario pueda tener instaladas.

Implementacidn de una vista sencilla

Una vez se han definido los conceptos necesarios, se puede proceder a la implementacion de una vista
sencilla que ayude a seguir la implementacion real del Branch Explorer. Nos detendremos en los puntos clave
para proporcionar a nuestro ejemplo de movimientos de scroll, fling, y zoom. La funcionalidad sera limitada,

simplemente se dibujara en pantalla un circulo que se podra desplazar con el dedo.

Una vista recibe eventos de toque por parte del usuario en el método OnTouchEvent(MotionEvent e).

El objeto MotionEvent recibido como pardmetro proporciona, entre otros datos, las coordenadas X e Y
relativas a la vista donde ha sucedido el toque, o la cantidad de dedos -punteros- involucrados en el gesto. Es
necesario, pues, sobrescribir este método para poder implementar gestos en la vista. Sin embargo, no sera
necesario implementar los calculos pertinentes para identificar y manejar ciertos gestos (calculos tales como el
cambio de distancia entre dos punteros para obtener el cambio en el factor de escalado que habra que aplicara
la vista para tener zoom). El framework de Android proporciona dos clases helper para esta tarea [14], que, a

partir de losMotionEvent que les sean suministrados, hacen los calculos pertinentes y notifican de los eventos
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identificados a los listeners que tengan registrados. Para los gestos de scroll y fling, sera la clase
GestureDetector [15] quien se encargue de hacer la deteccidn, siendo necesario extender de la clase
SimpleOnGestureListener [16] para ser notificados de los gestos detectados. De manera
complementaria, ScaleGestureDetector [17] detectard gestos de escalado con dos o mas dedos, y
notificara de ello a su listener, que extendera SimpleOnScaleGestureListener [18].

internal class ExampleGesturelListener : GestureDetector.SimpleOnGesturelListener

{

public override bool OnDown(MotionEvent e)

{
}

return true;

public override bool OnScroll(MotionEvent el, MotionEvent e2, float distanceX,
float distanceY)

{
mScrollDetectedEvent?.Invoke(distanceX, distanceY);
return true;

}

public override bool OnFling(MotionEvent el, MotionEvent e2, float velocityX,
float velocityY)

{
mFlingDetectedEvent?.Invoke(velocityX, velocityY);
return true;
}
public override bool OnSingleTapConfirmed(MotionEvent e)
{
mShortPressDetectedEvent?.Invoke(e.GetX(), e.GetY());
return true;
}
public override void OnLongPress(MotionEvent e)
{
mLongPressDetectedEvent?.Invoke(e.GetX(), e.GetY());
}

FIGURA 47. EJEMPLO DE IMPLEMENTACION DE SIMPLEONGESTURELISTENER

El motivo de devolver true en el método OnDown del listener es para indicar que sera esa instancia especifica
de SimpleOnGestureListener quien se podrd hacer cargo del gesto. Si existiese para la vista mas de un
listener -por ejemplo, dependiendo del area donde se haya realizado el toque-, en ese método se haria la
comprobacion de las coordenadas para saber si puede encargarse de manejar el gesto. Si se devuelve false,
ningun método mas del listener sera llamado.

El resto de métodos de SimpleOnGestureListener seran llamados por el GestureDetector a medida
que el gesto que representan sea detectado. La implementacion de este listener es sencilla, simplemente se
invocan® los eventos registrados con los parametros relevantes. Cabe sefialar que OnSingleTapConfirmed
serd llamado cuando el Detector pueda asegurar que se ha realizado un gesto de tap Unico (es decir, un gesto

5El operador *?” es llamado de “propagacion de nulos” (null propagation operator), y esta incluido en la definicion de
C# 6. El evento se invoca Unicamente si la referencia al mismo no es nula. Es el equivalente de “if (mEvent != null)
mEvent(argl, arg2)”
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de tocar la pantalla y levantar rapidamente el dedo). Introduce cierto retraso al esperar un segundo tap,
dependiendo de la velocidad de doble tap configurada en los ajustes de accesibilidad del sistema, para permitir
-por ejemplo, a personas con movilidad reducida- ejecutar el gesto a una velocidad mas lenta de lo normal.

internal class ExampleScalelistener : ScaleGestureDetector.SimpleOnScaleGesturelListener
¢ internal float ScaleFactor { get; set; } = 1F;

internal float FocusX { get; set; }

internal float FocusY { get; set; }

internal ExampleScalelListener(float minScaleFactor, float maxScaleFactor)

{
mMinScaleFactor = minScaleFactor;
mMaxScaleFactor = maxScaleFactor;
¥
public override bool OnScale(ScaleGestureDetector detector)
{
ScaleFactor *= detector.ScaleFactor;
FocusX = detector.FocusX;
FocusY = detector.FocusY;
ScaleFactor =
Math.Max(mMinScaleFactor, Math.Min(mMaxScaleFactor, ScaleFactor));
mScaleChangedEvent?.Invoke();
return true;
¥

FIGURA 48. EJEMPLO DE IMPLEMENTACION DE SIMPLEONSCALEGESTURELISTENER

Aunque podria ser la propia vista quien manejase el factor de zoom, puede ser
SimpleOnScaleGesturelListener quien asegure que el factor de escalado se encuentra entre los limites
deseados, (siendo 1F sin escalado, ©.5F un escalado a la mitad del tamano real, y 2F un escalado al doble del
tamano real), simplificando posteriormente el cédigo de la vista. Las propiedades FocusXy FocusY permitiran
que el zoom ocurra alrededor del centro de los dedos involucrados en el gesto, y no en otro punto como el
centro de la vista o el origen de coordenadas.

Para que una vista personalizada pueda ser dispuesta en un Layout, se habra de implementar, como minimo,
el constructor que recibe Unicamente como parametro Context® [19]. Sin embargo, sila vista no se va a crear
mediante codigo, sino que va a estar definida en un fichero XML, también sera necesario sobrescribir el
constructor que, ademas del Context, recibe un IAttributeSet como parametro (que sera un Set con las
propiedades de la vista definidas en el XML). Como cualquiera de estos dos constructores puede ser llamado -
dependiendo de cdmo se vaya a disponer la vista-, lo ideal es crear un método que inicialice los miembros

® Context es una clase abstracta, implementada por el sistema, que provee informacidn sobre el estado actual de la
aplicacion, y que es necesaria para acceder a recursos tales como aquellos definidos en ficheros XML (strings, dimensiones,
colores...), o para lanzar Activities, entre otras. Toda Activity es una subclase de Context y puede actuar como tal.
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necesarios, y que sea llamado desde todos los constructores que se implementen. En este ejemplo Unicamente
se implementara el sequndo constructor mentado.

public class ExampleView : View

{
public ExampleView(Context context, IAttributeSet attrs) : base(context, attrs)

{
}

Init(context);

void Init(Context context)

{
mScalelListener = new ExampleScalelListener(MIN_SCALE_FACTOR, MAX_SCALE_FACTOR);

mScaleDetector = new ScaleGestureDetector(context, mScaleListener);
mScalelListener.ScaleChanged += OnScaleChanged;
mScroller = new Scroller(context);

mGesturelListener = new ExampleGestureListener();
mGestureDetector = new GestureDetector(context, mGestureListener);

mGesturelListener.FlingDetected += OnFling;
mGesturelListener.ScrollDetected += OnScroll;
mGestureListener.ShortPressDetected += OnShortPress;
mGesturelListener.LongPressDetected += OnLongPress;

mCanvasClipBounds = new Rect();
mCurrentViewPort = new RectF();

FIGURA 49. EJEMPLO DE IMPLEMENTACION DE UNA SUBCLASE DE ANDROID.VIEWS.VIEW

El miembro mCurrentViewPort serd el viewport de la vista. mCanvasClipBounds sera un miembro
auxiliar que permitira recuperar del Canvas su traslacion respecto a su origen de coordenadas -mas sobre esto
en breve-.

Para mantener la posicion X e Y actual del mundo respecto a la vista, se usaran dos variables auxiliares,
mPosX y mPosY, que seran actualizadas donde sea necesario -esto es, en los métodos de scroll y a la hora de
actualizar el avance del movimiento de fling actual-.

void OnScroll(float distanceX, float distanceY)

{
mPosX -= distanceX/mScalelistener.ScaleFactor;
mPosY -= distanceY/mScalelistener.ScaleFactor;
Invalidate();

}

FIGURA 50. EJEMPLO DE IMPLEMENTACION DE SCROLL

La clase GesturelListener notifica del scroll en términos de diferencias de X y de Y respecto a la Ultima
notificacion (distanceX y distanceY). El motivo de restar las deltas a las variables auxiliares es porque lo
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deseado es mover el viewport en direccion contraria al gesto de scroll. Es decir, si el usuario arrastra el dedo de
derecha a izquierda, el movimiento deseado del viewport sobre el mundo es de izquierda a derecha.

Para que el desplazamiento sea acorde al nivel de zoom, es necesario corregir las distancias con el factor de
escalado. En caso contrario, cuando el factor de escalado fuese menor que 1, el viewport se desplazaria sobre el
contenido a una velocidad menor que el gesto de scroll, y viceversa para factores mayores que 1.

FIGURA 51. MOVIMIENTO DE SCROLL DEL VIEWPORT SOBRE EL CONTENIDO

void OnScaleChanged()
{

}

Invalidate();

FIGURA 52. EJEMPLO DE IMPLEMENTACION DE ONSCALECHANGED

Cuando el zoom de la vista cambie, lo Unico necesario sera llamar a Invalidate, que invalidard la vista -es
decir, la marcara como sucia o desactualizada-, forzando el redibujado de la misma. El escalado del Canvas se
hara directamente en el método OnDraw. Cuando se detecte un gesto de fling, se inicializara el Scroller con
los parametros necesarios para que, cada vez que se llame sobre Scroller.ComputeScrollOffset, este
proporcione unos puntos X e Y validos. Si se quisiese limitar el gesto de fling (por ejemplo, si el mundo es una
fotografia de tamanio finito con un ancho y alto de 500 pixeles), se haria de la siguiente forma:
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void OnFling(float velocityX, float velocityY)

{
mScroller.Fling((int) mPosX, (int) mPosY, (int) velocityX, (int) velocityY, 0, 500,
0, 500);

Invalidate();

FIGURA 53. EJEMPLO DE IMPLEMENTACION DE FLING

Asi, el fling queda limitado por la izquierda en X=0, por la derecha en X=5080, por arriba en Y=0, y por abajo
en Y=500.

public override bool OnTouchEvent(MotionEvent e)

{

mScaleDetector.OnTouchEvent(e);

if (mScaleDetector.IsInProgress)
return true;

bool result = mGestureDetector.OnTouchEvent(e);

switch (e.Action)

{

case MotionEventActions.Down:
if (!mScroller.IsFinished)

{

mScroller.ForceFinished(true);
result = true;

}

break;

}

return result;

FIGURA 54. EJEMPLO DE IMPLEMENTACION DE ONTOUCHEVENT

Manejar los gestos sobre la vista es algo menos intuitivo, y es necesario hacerlo en el orden correcto para
que la vista reaccione como espera el usuario.

El método OnTouchEvent ha de retornar true si la vista ha podido hacerse cargo del gesto realizado por
el usuario [20]. El tipo de gesto se puede identificar por el atributo Action delMotionEvent, destacando entre
los mas comunes Down -se ha iniciado un gesto de pulsacion-, Up -ha finalizado un gesto de pulsacion- o Move
-un gesto de movimiento ha ocurrido durante un gesto de pulsacion-. Sien OnTouchEvent se devuelve true,
el sistema dejara de buscar la vista que pueda responsabilizarse del gesto. Si no, sequira llamando a
OnTouchEvent sobre las vistas cuyos limites contengan el punto (o los puntos) de toque, en el orden en el que
estén situadas en el arbol de vistas, hasta terminar en las Ultimas hojas del mismo. Poniendo como ejemplo una
ScrollView que tenga una TextView como vista hija, hay varios gestos que un usuario puede realizar. Si el
usuario arrastra el dedo arriba y abajo, la ScrollView desplazard el contenido. Sin embargo, ante una
pulsacion larga sobre el texto, no esla ScrollView quien ha de responder, sino la TextView, marcando como
seleccionado el texto situado en el lugar de la pulsacion.
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FIGURA 55. EJEMPLO DE "DISPATCHING" DE DISTINTOS EVENTOS DE TOQUE

Desgranando la implementacion del método OnTouchEvent anteriormente expuesta, es al
ScaleGestureDetector a quien primero se le pide que procese el MotionEvent recibido porque, en caso
contrario, siempre quedaria enmascarado por el GestureDetector como un gesto de scroll. Si el gesto es de
inicio de pulsacion (MotionEventActions.Down), y esta sucediendo un movimiento de fling, este habra de
ser parado de forma inmediata.

Queda Unicamente por revisar la implementacion del método OnDraw de la vista, donde el scroll guardado
se convertira en scroll real, y se manejaran el fling y el zoom.
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protected override void OnDraw(Canvas canvas)

{

base.OnDraw(canvas);
canvas.Save();

canvas.Scale(
mScalelListener.ScaleFactor,
mScalelListener.ScaleFactor,
mScalelListener.FocusX,
mScalelListener.FocusY);

canvas.Translate(mPosX, mPosY);
UpdateViewPort(canvas);
if (!mScroller.IsFinished)

{
mScroller.ComputeScrollOffset();

mPosX = mScroller.CurrX;
mPosY = mScroller.CurrY;

}

UpdateViewPort(canvas);
DrawCircle(canvas);
canvas.Restore();

if (!mScroller.IsFinished)
Invalidate();

FIGURA 56. EJEMPLO DE IMPLEMENTACION DEL METODO ONDRAW

Es comun rodear el cédigo de dibujado con las llamadas canvas.Save() y canvas.Restore(), que
sirven para guardar en una pila FIFO el estado actual del canvas [21] en cuanto a rotacidn, traslacion y escalado
[22] se refiere. Si, por ejemplo, se quiere dibujar un cuadrado rotado 25°, como es imposible rotar un RectF en
el momento de la llamada canvas .DrawRect(RectF rect, Paint p), lo que se hace es rotar el canvas
25° en un sentido, realizar el dibujo, y rotarlo de nuevo 25° en el sentido opuesto, o, sencillamente, guardar el
estado del canvas, rotarlo, realizar el dibujo, y restaurar el estado. Proteger el cédigo de dibujo con las llamadas
Savey Restore garantiza que, mientras que el cddigo de dibujado mantenga también la simetria del Restore
si se realiza algun Save adicional, al terminar de dibujar sobre el canvas este tendra la misma rotacion,
traslacion y escala que al comenzar.
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FIGURA 57. EJEMPLO DE CANVAS.SAVE() Y CANVAS.RESTORE()

Hay que tener en cuenta que, en realidad, el canvas ni rota, ni escala, ni se traslada literalmente. Tal y como
se sefialo en la seccion Conceptos bdsicos y vocabulario comun, un canvas tiene el mismo tamano que la vista
que se dibuja sobre él. Las operaciones de trasladado y rotacién Unicamente modifican la matriz de
transformacion [23] del canvas, que es una matriz 3x3 cuyo valor por defecto es la matriz identidad, y cuyos

coeficientes significan lo siguiente [24] [25]:

scaleX skewX translateX
skewY scaleY translateY
0 0 1

e scaleX: escaladoen el eje X. Un cuadrado de (30 x 30) pixeles con un escalado en el eje X de 2,
yun escaladode1enelejeY, medira (60 x 30) pixeles. Igual para el eje Y.

e translateX:traslado en el eje X. Igual para el eje Y.

e skewX: sesgo en el eje X. En dibujo, el sesgo se utiliza para conseguir efectos de rotacion de las
primitivas dibujadas. Igual para el eje Y.

FIGURA 58. EJEMPLO DE SKEWEN LOS EJESXEY

Con esta matriz se consigue mapear las coordenadas del contenido en coordenadas de la vista en un solo
punto del cddigo, sin necesidad de hacer las transformaciones de dichas coordenadas antes de pasarselas al
canvas. Por ejemplo, si las coordenadas mundo son Xn=20, Y,=35, con una traslacion en el eje X de 10, y una
traslacion en el eje Y de 25, las correspondientes coordenadas en la vista son, tal y como cabria esperar, X,=30,

Y,=60.
1 0 10 20 30
(0 1 25]X (35 = 60)
0 0 1 1 1
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FIGURA 59. EJEMPLOS DE MATRICES DE TRANSFORMACION

Las coordenadas del viewport se calculan, en el caso del ejemplo, en el método UpdateViewport, y es la
Ultima llamada antes del codigo de dibujado, una vez que la escala y la traslacion del canvas no van a variar mas
hasta la siguiente llamada de OnDraw. El cdlculo de dichas coordenadas es sencillo:

void UpdateViewPort(Canvas canvas)

{
canvas.GetClipBounds(mCanvasClipBounds);
mCurrentViewPort.Left = mCanvasClipBounds.Left;
mCurrentViewPort.Top = mCanvasClipBounds.Top;
mCurrentViewPort.Right = mCanvasClipBounds.Left + Width/mScalelListener.ScaleFactor;
mCurrentViewPort.Bottom = mCanvasClipBounds.Top + Height/mScalelListener.ScaleFactor;

}

FIGURA 60. ACTUALIZACION DE LA VIEWPORT
Canvas.GetClipBounds(Rect bounds) : bool devuelve, en el Rect pasado como argumento, la

region de clip del canvas (y, adicionalmente, true siel clip no es un rectangulo vacio). Es decir, aquel rectangulo
tal que, si se dibuja fuera de sus coordenadas, dicho dibujo no aparecera en pantalla porque quedara fuera de
los limites del canvas. Los lados derecho e inferior se calculan en funcion del origen del rectangulo de clip (Left,
Top) y el factor de escalado actual, ademas del ancho y alto de la vista (Width y Height).

Finalmente, el circulo se dibuja, en el ejemplo, en el método DrawCircle(Canvas canvas). El canvas
puede pasarse a otros métodos e incluso a otros objetos para que lo manipulen y dibujen sobre él. La Unica
restriccion es que todas las llamadas sobre el canvas han de realizarse en el mismo hilo (que, a la hora de dibujar
una vista, es el denominado hilo de interfaz de usuario, o Ul Thread). En caso contrario, la ejecucion de la
aplicacion finalizara por un acceso ilegal, ya que en Android (al igual que en otras plataformas como WPF),
Unicamente el hilo que ha creado un elemento de interfaz de usuario puede modificarlo.

La importancia de la velocidad de dibujado

Una pantalla no muestra movimiento real, crea la ilusion del mismo mediante una rapida sucesion de
imagenes con leves diferencias entre si. Se denomina cuadros por sequndo o frames per second (FPS en adelante)
a la velocidad que una pantalla, o, en general, cualquier dispositivo que muestre una imagen, es capaz de
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cambiar el contenido de la misma. A partir de los 12 FPS el ojo humano percibe movimiento, mientras que, por
debajo de ese limite, es capaz de distinguir individualmente las imagenes que tratan de crear la ilusion. Por
diferentes circunstancias, en la industria cinematografica se marcaron como estandar los 24 FPS.

FPS en funcion de los milisegundos de
renderizado
100
80
60
40
20

FIGURA 61. RELACION DENTRE LOS FRAMES PER SECOND Y EL TIEMPO DE RENDERIZADO DE CADA UNO

Sin embargo, desde Google [26], a |la hora de disefiar interfaces de usuario, recomiendan encarecidamente
que la Ul pueda moverse a 60 FPS. El motivo de este limite tedrico es que, de acuerdo a segun qué fuentes, la
mayoria de humanos no pueden percibir las mejoras que pueden otorgar, por ejemplo, 120 FPS. En aras de
facilitar la verificacion de la fluidez de la interfaz, en la version de Android 4.3 Jellybean se introdujo, entre las
opciones de desarrollador, un profiler del rendimiento de la Ul. Mediante barras verticales el dispositivo muestra
el tiempo que se tarda en dibujar cada marco. Si bien no se dan medidas exactas para cada marco, un tiempo
que quede por encima de la linea verde (16 milisegundos) sefiala que, en teoria, el usuario ha podido percibir la
caida de FPS.

FIGURA 62. EJEMPLO DE PROFILING EN LA APLICACION DE RELOJ

Aqui es donde resulta clave el concepto de viewport. Dibujar sobre el canvas es una operacion costosa en
cuanto a tiempo se refiere, por lo que el objetivo deberia ser disminuir la cantidad de objetos que terminan
dibujados al minimo. Sabiendo que el viewport es la region, en coordenadas de mundo, de la parte que
terminara siendo visible en coordenadas de vista, en el cddigo de dibujado se habra de desechar lo mas rapido
posible cualquier dibujo que no entre dentro del area de clip.
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En el Branch Explorer de Plastic SCM, cada objeto del mismo (cada changeset, cada label, cada rama y cada
link) esta rodeado por un rectangulo que, dependiendo del objeto, servira para dibujarlo -mas sobre esto en
Dibujado del Branch Explorer-, pero siempre servira para saber si se encuentra dentro del drea de clip mediante
la operacién Intersects, que incluyen la gran mayoria de implementaciones de representaciones de
rectangulos (Android.Graphics.RectF, System.Drawing.Rectangle, CoreGraphics.CGRect, etc).

B
A B A A B
A.Intersects(B) -» true A.Intersects(B) -» true A.Intersects(B) -» Talse
A.Contains(B) -» false A.Contains(B) -» true A.Contains(B) -» false

FIGURA 63. EJEMPLO DE INTERSECTS Y CONTAINS

Hay que sefalar que, tal y como se aprecia en la figura, la operacion valida para el dibujado es Intersects,
ya que se desea dibujar un objeto en cuanto intersecte minimamente con el clip, no cuando esté totalmente
contenido en él.

Completando el ejemplo de la seccidn anterior, el método DrawCircle(Canvas canvas) es elsiguiente.

void DrawCircle(Canvas canvas)

{
if (!CirclelIntersectsRect(mCenterX, mCenterY, mRadius, mCurrentViewPort))
return;
canvas.DrawCircle(mCenterX, mCenterY, mRadius, mCirclePaint);
}

static bool CircleIntersectsRect(float centerX, float centerY, float radius, RectF rect)

{
if (rect.Contains(centerX, centerY))
return true;

float distanceX
float distanceY

Math.Abs(centerX - rect.CenterX());
Math.Abs(centerY - rect.CenterY());

if ((distanceX <= rect.Width()/2) || (distanceY <= rect.Height()/2))
return true;

if ((distanceX > rect.Width() / 2 + radius)
|| (distanceY > rect.Height() / 2 + radius))
return false;

double cornerDistance = Math.Pow((distanceX - rect.Width()/2), 2)
+ Math.Pow((distanceY - rect.Height()/2), 2);

return cornerDistance <= Math.Pow(radius, 2);

FIGURA 64. DIBUJADO DENTRO DEL AREA DE CLIP
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Se intenta asegurar tan pronto como sea posible que el circulo intersecta con el viewport, siendo la
comprobacion mas sencilla que el centro del circulo esta contenido por el viewport, finalizando con el corner
case de que el circulo intersecte con la esquina. Una comprobacion mas sencilla habria sido crear un cuadrado
con origen en (mCenterX - mRadius, mCenterY - mRadius) yanchoy altoiguala2 x mRadius,y
comprobar una interseccion entre rectdngulos, pero esto provocaria que el circulo fuese dibujado también
cuando se encontrase fuera del viewport, cercano a las esquinas.

Las restricciones que imponen Skia y el objeto Path

El Branch Explorer en su version de escritorio estd compuesto, entre otros, de dos objetos graficos de una
complejidad geométrica media que son pre-calculados al adaptar el layout del Branch Explorer al framework
especifico que se vaya a utilizar para dibujarlo, y que no se vuelven a calcular hasta que dicho Branch Explorer
no es recargado por completo. Estos son las ramas y los mergelinks.

FIGURA 65. EJEMPLO DE DIBUJO DE UNA SUB-RAMA

La complejidad de las ramas radica en que pueden contener sub-ramas. Una sub-rama es una anomalia que
surge cuando dos desarrolladores hacen cambios en paralelo sobre la misma ramay con la misma base. La sub-
rama existe para almacenar los cambios de ambos desarrolladores, y no desaparece hasta que no se hace merge
de las dos -0 mas- cabezas de la rama, reunificandolas en una sola. El calculo del dibujo de las sub-ramas implica
continuos calculos de angulos para que las fusiones sean suaves, asi como correcciones de anchura y de altura
a cada momento para garantizar que se recubren todos los changesets que se encuentren en la sub-rama.

La complejidad de los mergelinks es que estos pueden no iniciarse en el propio changeset, sino que pueden
anadir una pequena linea vertical de margen entre el changesety la curva del mergelink. Esta linea depende del
ratio de crecimiento de la curva, y sirve para separarla visualmente de la rama en caso de que el crecimiento
vertical de la curva con respecto al horizontal sea pequeio. Se puede observar también en laimagen de ejemplo
de sub-rama: mientras que el primer mergelink, que parte del sequndo changeset del dibujo comenzando por la
izquierda, no tiene linea de separacion vertical, la del quinto changeset si la tiene.

En los clientes de escritorio, para representar estas formas se utiliza un objeto grafico llamado Path, que
tiene equivalente en todas las plataformas (siendo android. graphics.Path el equivalente en Android). Un
Path es un objeto que almacena multiples figuras geométricas, que pueden ser segmentos de linea, curvas
cuadraticas, y curvas cubicas’, entre otros. Es un objeto muy Util a la hora de dibujar tanto sub-ramas como
mergelinks, pues su API permite crear dichas figuras desplazandose a lo largo del contorno de las mismas. Sin
embargo, en Android, el tamafio grafico de Path que puede dibujarse sobre un canvas estd limitado en anchura

7 Forma de curva definida por funciones cuadraticas y cUbicas, respectivamente.
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y en altura. Si el Path excede dicho limite, este no sera dibujado, y Android afiadird al log el siguiente mensaje
de error:

Path too large to be rendered into a texture

Dichos Paths forman parte de la libreria grafica que se utilice para el dibujado en la plataforma especifica.
Se denomina formalmente libreria grdfica al software que es capaz de generar y/o dibujar imagenes en base a
unos modelos matematicos y unos patrones de iluminacidn, texturas, etc. Asi pues, detras de toda imagen
generada por ordenador -y, por lo tanto, a la hora de dibujar el Branch Explorer-, hay una libreria mas o menos
compleja, dependiendo de su propdsito y de sus capacidades.

La libreria grafica detras del dibujado del canvas en Android se llama Skia [27]. Desarrollada originalmente
por Skia Inc., fue comprada por Google en 2005 y se usa actualmente, ademas de en Android, en Google
Chrome, Chrome 0S8, Mozilla Firefox y Sublime Text 39, entre otros.

Gracias a que la base de la version comercial de Android distribuida por Google y otros fabricantes es de
cdédigo abierto -AOSP, Android Open Source Project [28]-, es posible examinar el cddigo fuente de la clase
android.graphics.Canvas, y sequirlasllamadas de cddigo desde que se trabaja sobre un objeto Java hasta
que dicha llamada termina en la libreria grafica. A pesar de que en este Trabajo de Fin de Grado se esté
utilizando Xamarin.Android, no hay que olvidar que este es, en sumayoria, bindings a las clases Java que forman
Android, no una re-implementacion del framework.

Canvas delega la funcionalidad de DrawPath(Path path, Paint paint) en una llamada a cédigo
nativo, definida en core/jni/android/graphics/Canvas.cpp [27]. Este, a su vez, delega en
SkCanvas.cpp, ya dentro del framework de Skia (src/core/SkCanvas.cpp [28]), donde se termina
llamando a la funcion SkCanvas: :onDrawPath(const SkPath& path, const SkPaint& Paint).

Finalmente, el limite del tamafo de un Path que puede ser renderizado en un canvas, tal y como sefiala el
ingeniero de Google Romain Guy en la comunidad de Android Developers [29], viene determinado por la GPU
del dispositivo. El tamafio maximo “minimo” garantizado es de 2048 x 2048 pixeles, un tamafo que puede
ser superado por cualquier rama 'y por cualquier mergelink, por lo que pre-calcular la geometria de estos objetos
es inutil, y calcularla en detalle a la hora del dibujado, costoso.

Dibujado del Branch Explorer

El Branch Explorer se dibuja por etapas, en cada una anadiendo todos los elementos del mismo tipo, de
forma que se pueden distinguir sobre el mismo una serie de capas. Se enumera a continuacion el orden de
dibujado de los elementos, asi como detalles de los mismos, desde las capas inferiores a las superiores.

Fondo: para mantener la coherencia con el resto de clientes, este es blanco y uniforme. Cabe sefialar que,
por defecto, el color de fondo de un canvas en Android no es blanco. Sin embargo, la llamada
canvas.DrawColor(Color color) cubre toda la region actual de clip del color especificado.

8 Sistema operativo ligero basado en Google Chrome.
9 Editor de texto desarrollado por Jon Skinner.
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Columnas: las columnas en las que se divide el Branch Explorer permiten seguir, en orden cronoldgico, los
cambios realizados en el repositorio. Una columna agrupa todos los changesets que fueron realizados el mismo
dia. Hay que sefalar que una label -o etiqueta- puede ser creada en cualquier momento sobre cualquier
changeset, pudiendo estar distanciadas en mas de un dia la fecha de creacion del changeset y la fecha de
creacion de la label, por lo que las columnas no sefalan la fecha de creacion de estas Ultimas. Hay que aclarar
también que, como al crear un mergelink se crea también el changeset de destino, la fecha de creaciéon de un
mergelink coincide con la fecha de creacion de dicho changeset.

Las columnas abarcan el ancho necesario para recubrir sus changesets, y la altura necesaria para alcanzar la
parte superior e inferior de la vista. Esta informacion se encuentra entre la que proporciona el cédigo legado de
calculo de layout, por lo que, finalmente, el dibujado de columnas se reduce al dibujado de un rectangulo con
lados izquierdo y derecho aquellos proporcionados, y superior e inferior los lados superior e inferior de la
viewport.

Parentlinks: cada changeset queda relacionado con su padre, en el diagrama, por un segmento de linea
finalizado en una punta de flecha que apunta al padre. No forman parte de la informacion de layout que
proporciona el codigo legado, pero esta si permite calcularlos de una forma sencilla. En los clientes de escritorio
los parentlinks estan definidos por dos puntos, uno de inicio y uno de fin, y por una cabeza de flecha. El cddigo
de dibujado en dichos clientes de escritorio calcula si el parentlink se encuentra parcial o totalmente dentro de
la viewport actual de la siguiente forma:

1. Siel punto de origen o el punto de fin se encuentran en el drea de clip, dibujar el parentlink. Si no:

2. Silalinea que va desde el punto de origen hasta el punto de fin corta alguno de los lados del rea de
clip, dibujar el parentlink. Si no:

3. Nodibujar el parentlink.

FIGURA 66. PARENTLINKS EN LOS CLIENTES DE ESCRITORIO

Para un Branch Explorer de pruebas consistente en la rama main completa del repositorio principal de
cdédigo de Plastic SCM, -mas 79 ramas adicionales, 6707 changesets en total-, la cantidad total de parentlinks se
situaba en torno a los 6500. Calcular si cada uno de esos 6500 parentlinks se encontraba dentro del area de clip
provocaba una pérdida de tiempo que se traducia en un nUmero muy bajo de frames por segundo, por lo que
en la version movil de Plastic SCM se ha optado por dibujar de manera explicita Unicamente los parentlinks que
cumplan que:

a) Loschangesets que involucra se encuentran en niveles diferentes -por lo que el parentlink no es una
linea horizontal, sino oblicua-.

77



b) Los changesets que involucra no se encuentren dentro de la linea principal de una rama.

Esto permitid reducir, en el layout de pruebas, la cantidad total de parentlinks de ~6500 a apenas ~200 (ya
que la mayoria de dichos elementos esta entre changesets situados dentro de la linea principal de una rama),
con el consiguiente aumento en el rendimiento. Adicionalmente, el cdlculo que decide si el parentlink ha de ser
dibujado no se realiza como una interseccion de su recta con cualquiera de los lados del area de clip. Cada
parentlink tiene ahora definido un rectangulo que marca sus limites, y del cual dicho parentlink es la diagonal en
caso de que sea entre changesets de distintos niveles, o lo corta por el centro en horizontal si los changesets
estan al mismo nivel. De esta forma puede que algun parentlink se dibuje a pesar de no encontrarse dentro del
area de clip porque sus limites si lo intersectan, pero la cantidad de operaciones que se deben realizar para el
calculo de intersecciones son mucho menores.

FIGURA 67. PARENLINKS EN EL CLIENTE MOVIL

Branches: estas se dibujan con cierto grado de transparencia para poder distinguir, a través de ellas, los
parentlinks sobre los que se situen. Como ya se menciond en la seccion Las restricciones que imponen Skia y el
objeto Path, debido a su tamafio arbitrario, la geometria de la rama no se puede pre-calcular. Si se dispone, sin
embargo, y de nuevo proporcionado por el cédigo legado, el limite izquierdo, derecho, superior e inferior de la
rama. Por tanto, a la hora de dibujar una rama, es necesario calcular si dichos limites intersectan en el area de
clip. Una vez se ha comprobado que si, una rama es un rectangulo con los bordes redondeados, por lo que el
dibujado se hace en los siguientes pasos:

1. Calculo de los limites izquierdo y derecho del dibujo de la rama:
i.  Ellado izquierdo sera igual al maximo entre el lado izquierdo de la rama y el lado izquierdo
de la region de clip menos un limite de sequridad -para evitar fallos estéticos-.
i.  Elladoderecho seraigual al minimo entre el lado derecho de laramay el lado derecho de la
region de clip mas un limite de seguridad -para evitar fallos estéticos-.
2. Dibujado de un rectangulo con los bordes redondeados con lados izquierdo y derecho los calculados
en el paso anterior, y superior e inferior los proporcionados.
3. Dibujado de una linea horizontal que cruce el rectangulo por la mitad, desde el lado izquierdo mas
el limite de seqguridad hasta el lado derecho menos el limite de sequridad.
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/main/BL 0.6 integration/task014

FIGURA 68. DIBUJADO DE UNA RAMA EN EL LIMITE DE LA VIEWPORT

El paso 3) sirve para simular los parentlinks que se omitieron en el dibujado de los mismos. En la figura
superior, la linea roja marca el limite del viewport -el calculo del mismo ha sido modificado para poder ver como
es el dibujo fuera de sus limites-. Mientras que laramareal /main/BL 0.6 integration/task@14 todavia
tiene mas changesets a la izquierda, el dibujo termina inmediatamente después del limite del viewport. Se
puede apreciar de igual forma en el dibujo que el limite de sequridad no es mas que el radio de curvatura del
borde de larama.

Changesets: el changeset se representa en el Branch Explorer por un rectangulo con las esquinas
redondeadas, con un borde ligeramente mas oscuro al habitual si es la cabeza de su rama. En los clientes de
escritorio, los changesets son coloreados de forma distinta dependiendo del origen de replicacion de los
mismos, siendo estos colores personalizables por el usuario. Adicionalmente, el changeset en el que se
encuentre el workspace actual estd marcado con el icono de una casa. En el cliente movil, debido a que no
existen workspaces, no hay ningun changeset marcado como tal. Sin embargo, a pesar de que en los datos de
dibujado del Branch Explorer si se disponga del origen de replicacion, en esta primera version el color de los
changesets no varia en base al mismo.

Mientras que el dibujado del changeset no entrafa ninguna dificultad, hay que sefalar que, asociado al
mismo, si esta la punta de flecha del parentlink hijo que esté a su mismo nivel. Mientras que los parentlinks entre
changesets de distintas ramas y changesets que se encuentren dentro de una sub-rama si se dibujan
explicitamente, los que relacionan changesets de la misma rama se simulan, como ya se ha mencionado
anteriormente. La linea del parentlink es dibujada junto a la rama, mientras que la flecha es dibujada junto al
changeset.
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Desactivando en el cddigo por separado el dibujado de ramas y el de changesets, se puede distinguir en

® & e O

® ® O O

/main/BL 0.6 integration/task012

/main/BL 0.6 integration/task012/task013

/main/BL 0.6 integration/task012

fmain/BL 0.6 integration/task012/task013

/main/BL 0.6 integration/task012

fmain/BL 0.6 integration/task012/task013

FIGURA 69. DIBUJADO DE RAMAS Y CHANGESETS POR SEPARADO

conjunto cémo son realmente dichos parentlinks.

Labels: las labels o etiquetas estan representadas por una forma de corona que rodea el changeset
etiquetado, acompafada del nombre de dicha etiqueta en la parte superior. Como son dibujos pequefios -en
cuanto a lado se refiere-, estos si son pre calculados sobre un objeto Path. El texto de la etiqueta, sin embargo,
no se dibuja directamente sobre el canvas. Para ello se utiliza un StaticLayout, una clase usada para el dibujo

de texto que, una vez dispuesto, no vaya a cambiar.

Como el texto de la etiqueta (de nuevo, para mantener la coherencia con el resto de aplicaciones) no supera
en ancho al ancho de la etiqueta, es necesario truncarlo al final. Para poder truncar el texto, es necesario saber
cuadl va a ser su ancho en funcion de la fuente. La informacion de dibujado de texto, como ya se sefial6 en la
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seccion Conceptos basicos y vocabulario comun, la tiene el objeto Paint que se vaya a usar para dicho
dibujado. Sin embargo, en Android se dispone de una clase estdtica llamada TextUtils que, entre la
funcionalidad que ofrece, se encuentra la de truncado de texto a un ancho determinado en funcién del
TextPaint que se vaya a utilizar.

static void CreatelLabelCaptions(LabelDraw label, BranchExplorerPaints colors)

{
TextPaint textPaint = colors.GetLabelCaptionPaint();

string ellipsizedText = TextUtils.Ellipsize(
label.Captions[@],
textPaint,
label.Bounds.Width(),
TextUtils.TruncateAt.End);

label.TextLayout = new StaticlLayout(
new Java.Lang.String(ellipsizedText),
textPaint,
(int)label.Bounds.Width(),
Android.Text.Layout.Alignment.AlignCenter,
0.0F,
1.0F,
true);

FIGURA 71. CREACION DEL STATICLAYOUT QUE CONTENDRA EL NOMBRE DE LA LABEL

Unavez creado el StaticlLayout, no se puede cambiar el TextPaint que utiliza, debido a que esto podria
cambiar las medidas del texto y, tal y como se dijo, StaticlLayout esta disefiado para ser utilizado con texto
que no vaya a cambiar. De hecho, la documentacion de StaticLayout advierte al respecto, en el método
getPaint () de la siguiente manera [32]:

Return the base Paint properties for this layout. Do NOT change the paint, which
may result in funny drawing for this layout.

Sin embargo, cambiar el color del TextPaint si esta permitido -ya que no afecta a las medidas del texto-,
y sera algo necesario a la hora de indicar que la etiqueta esta seleccionada.

label.TextLayout.Paint.Color = label.IsSelected
? Color.DarkGray
: Color.Gray;

FIGURA 72. CAMBIO DE COLOR DEL TEXTPAINT ASOCIADO A UN STATICLAYOUT

La clase Canvas no ofrece ningun método para dibujar un StaticlLayout en las coordenadas necesarias.
Es, de hecho, StaticLayout, quien dispone de un método Draw(Canvas c), donde se le proporciona el
canvas necesario para que se dibuje, pero sin ningun control sobre la posicion donde terminara el texto. Es
necesario, pues, trasladar el canvas antes del dibujado, y restaurarlo después.
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float xTranslate
float yTranslate

label.Bounds.Left;
label.Bounds.Top - _textHeight - CAPTION_LABEL_MARGIN;

canvas.Save();
canvas.Translate(xTranslate, yTranslate);
label.TextLayout.Draw(canvas);
canvas.Restore();

FIGURA 73. TRASLADADO DEL CANVAS PARA EL DIBUJADO DEL TEXTO

Mergelinks: los mergelinks indican, mediante una curva, una operacion de merge entre dos changesets. En
funcion del tipo de la operacion representada -merge tradicional, merge substractivo, cherry pick, cherry pick
substractivo...- el color de la curva cambiara. Dicha curva es el recorrido de un cuarto de elipse, terminada en
una cabeza de flecha que apunta al changeset de destino, y cuyos changesets implicados se encuentran en el
centro vertical y horizontal del rectangulo que envuelve la elipse completa -al extremo que sea necesario-.

FIGURA 74. RECTANGULOS IMPLICADOS EN EL CALCULO DEL MERGELINK

En la figura superior se pueden apreciar los rectangulos que se utilizan para el dibujado del mergelink. El
proposito del cuadrado interior es calcular si la curva ha de ser dibujada, mientras que el exterior sirve para
dibujar la seccidn de la elipsis necesaria. El canvas, a la hora de dibujar un arco, necesita los siguientes
parametros: un rectangulo que contenga dicho arco, un angulo de inicio, y un angulo de sweep o recorrido (en
sentido horario), ambos en grados. Dependiendo del cuadrante -de los cuatro en los que se puede dividir- donde
se deba situar el mergelink, el angulo inicial y el de recorrido variaran tal y como se indica:
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90°

FIGURA 75. ANGULOS EN UN CANVAS DE ANDROID

Asi, por ejemplo, en el mergelink de la figura, el angulo inicial sera 270°, con un sweep de 9o° (para recorrer
la parte de la elipsis que va de los 270° a los 0°).

Etiquetas de nombres de rama: las ramas van acompafadas de una etiqueta que ha de dibujarse, si el
principio de la rama queda dentro del viewport, al inicio de la rama, y si queda fuera, en el margen izquierdo del
viewport. De esta forma, la etiqueta se va desplazando junto a la rama, siempre visible.

fmain Smain

ILUSTRACION 1, DESPLAZAMIENTO DEL NOMBRE DE RAMA

La forma de dibujar dicho texto es exactamente igual a la que se utiliza para dibujar el nombre de las
etiquetas, mediante un StaticlLayout y desplazando el canvas donde sea necesario para que el texto quede
por encima de la rama, con sus respectivos margenes inferior y lateral.

/main/task006/
task008

ILUSTRACION 2, NOMBRE DE UNA RAMA ACOMODADO EN VARIAS LINEAS
Puede suceder que el ancho de la rama no sea el suficiente para acomodar en una Unica linea la totalidad del

nombre. En ese caso, este habrd de separarse en varias. Es algo de lo que se encarga, asi mismo,
Staticlayout.
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Cabeceras de columna: las cabeceras de las columnas tienen, como texto indicativo, la fecha en la que se
crearon los changesets que abarca dicha columna. Se dibuja en Ultimo lugar porque ha de quedar encima de
todo el contenido. Al igual que con el nombre de etiquetas y ramas, las fechas se dibujan sobre el canvas
mediante un StaticlLayout.
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5.1.3 - El Branch Explorer en iOS

Una vez se han establecido conceptos basicos como el de viewport o area de clip, o los movimientos de scroll,
zoom vy fling, trasladarlos de Android a cualquier otra plataforma es trivial. Ademas, a la hora de dibujar el
Branch Explorer en iOS, se cuenta con la ventaja de que ya existe un cliente de escritorio para macOS, sistema
operativo de escritorio también de Apple, por lo que las diferencias entre el dibujado en la tableta y en el
escritorio serdan minimas debido al objetivo que se marcé la nombrada compafiia en que el salto entre
plataformas para los desarrolladores fuese lo mas simple posible.

Diferencias y similitudes respecto a Android

A la hora de trasladar los conceptos de dibujado de Android a iOS, habra que entender unas diferencias
fundamentales pero simples.

e Eldibujado eniOS no se realiza sobre un canvas pasado por el sistema a la vista, se realiza sobre un
contexto grdfico, que sera volcado posteriormente sobre una Layer (mas sobre esto a continuacion).

e El dibujado en iOS es independiente de la densidad de pantalla. Mientras que en Android era
necesario hacer la conversion de densitiy-independant pixels a pixels reales, iOS hace estas
transformaciones automaticamente, incluso librandose del concepto de pixeles para usar
sencillamente puntos.

e Los sistemas de coordenadas de ciertas operaciones cambian. Por ejemplo, a la hora de medir
angulos para dibujar arcos, estos se miden en radianes, en vez de en grados.

Sin embargo, muchos de los conceptos se mantienen (no ya solo por similitud con Android, sino con
cualquier otro framework de interfaz de usuario), siendo dos de ellos el sistema de coordenadas de las vistas
(con origen en la esquina superior izquierda), y los arboles de vistas.

—— Window

Date Picker

—— View
— 1 Text Field

Bar ltem m— Bar Item/Segmented Control
Toolbar

| Window -\'.l

T p—

k Barltem ) ( Bartem ) (_ DaePicker )} ( TextFied )

".Segmenled Control )

FIGURA 76. ARBOL DE VISTAS EN 10S

85



De igual forma, para implementar una vista personalizada, mientras que en Android habia que heredar de la
clase View, eniOS el equivalente serd UIView.

UlView y CALayer: como se relacionan y en qué se diferencian

Debido a la politica de nombrado de Apple en la que cada clase comienza por las iniciales del framework al
que pertenece, las sigas CA hacen referencia a que las clases CALayer y CALayer pertenecen al framework de
Core Animation, la infraestructura que Apple ofrece en su plataforma iOS para facilitar al desarrollador el
dibujado en pantalla (bien de forma explicita a través de sus clases, bien de manera implicita a través de UIKit).

Un objeto de tipo Layer (es decir, una CALayer o cualquiera de sus subclases) es una representacion de una
superficie bidimensional, organizada en un espacio tridimensional, cuyo cometido es manejar contenido
basado en imagenes. La principal funcion de una Layer es servir de respaldo para el contenido que una UIView
muestra en pantalla, capturandolo en un mapa de bits que pueda ser facilmente manipulado por el hardware
grafico del dispositivo iOS correspondiente, asi como las transformaciones realizadas sobre este contenido. Es
la unidad fundamental de dibujado en iOS, pues toda UIView depende de una o mas Layers para mostrarse.
De hecho, una UIView simplemente delega en su Layer subyacente muchas de las opciones que se pueden
manipular de la primera (como, por ejemplo, la opacidad). Esta funcion de almacenaje (comUnmente referida a
lo largo de la documentacion oficial como backing store) de lo que se muestra en pantalla sera importante
posteriormente a la hora de comprender las diferencias entre distintos tipos de layers.

Las Layer no son, bajo ninguna circunstancia, un reemplazo de las UIView como elementos de una interfaz
de usuario. Son una manera de dar infraestructura a dichas vistas, hasta el punto de que en iOS (al contrario que
en macOS) no existe ninguna UIView sin una CALayer asociada como backing store de la misma. Las Layer
son una forma de dibujar y transformar eficientemente el contenido de una UIView, son la forma que la
UIView tiene de reflejar graficamente su estado interno. Sin embargo, las Layer no aceptan interaccidn por
parte del usuario.

Adicionalmente, una Layer se encarga de manejar la geometria de su contenido, en cuanto a que almacena
informacidon sobre el tamaio del mismo, su posicion en pantalla, su angulo de rotacidn, su factor de escalado,
o cualquier otra transformacion que se haya hecho sobre el mismo. Ademas, una Layer tiene propiedades de
las que una UIView carece. Por ejemplo, el anchor point, que define el punto alrededor del cual se ha realizado
una manipulacion de laimagen (como el centro de un movimiento de rotacion).

Como ya se ha sefalado antes, los sistemas de coordenadas en iOS tienen su origen, al igual que en Android,
en la esquina superior izquierda, creciendo el eje de abscisas hacia el lateral derecho, y el de ordenadas hacia el
borde inferior. Las unidades que se utilizan para medir distancias son representadas en punto flotante, y son
independientes de la densidad de pixeles por pulgada de la pantalla sobre la que se esté dibujando la UIVIew.
La plataforma promete que, a la hora de dibujar una CALayer, la misma medida en el sistema de coordenadas
de una vista tendra el mismo tamafio fisico de cara al usuario independientemente del dispositivo iOS utilizado,
algo muy conveniente cuando la densidad de pixeles por pulgada ha variado tanto a lo largo de |a historia de
los dispositivos de Apple. Mientras que el iPhone original tenia una densidad de 163 dpi, la primera pantalla
Retina (nombre comercial) del iPhone 4 contaba con 326 dpi, una densidad que ha subido en los recientes
modelos iPhone 6 y 6 plus hasta los 401 dpi.
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Dibujado y sistema de coordenadas

Para poder dibujar sobre la CALayer subyacente (o cualquiera de sus subtipos) a una UIView, es necesario
[33] sobrescribir el método Draw (si se va a redibujar la porcidn visible de la vista al completo) o DrawRect (si
se va a redibujar Unicamente una parte de la porcidn visible de la vista). Mientras que en Android el sistema
proporcionaba de forma explicita un objeto de tipo Canvas sobre el que realizar el dibujado, en iOS habra que
obtener un contexto grdfico. Dicho contexto grafico es un objeto configurado por el sistema, que describe déonde
y cémo se ha de dibujar una primitiva sobre la Layer (junto a otros atributos como el color que se debe utilizar,
el area de clip disponible, fuente de letra, etc), en contraposicion a la dualidad en Android que existia entre las
clases Canvas y Paint.

public override void DrawRect(CGRect rect, UIViewPrintFormatter formatter)

{

base.DrawRect(rect, formatter);

using (CGContext gc = UIGraphics.GetCurrentContext())

{
SetupGraphics(gc);
mDrawer.Draw(gc, mLayout, GetRectF(rect));
}
}
public override void Draw(CGRect rect)
{
base.Draw(rect);
using (CGContext gc = UIGraphics.GetCurrentContext())
{
SetupGraphics(gc);
RectangleF clip = GetRectF(rect);
mDrawer.Draw(gc, mLayout, clip);
}
}

FIGURA 77. EJEMPLO DE LOS METODOS DRAW Y DRAWRECT

La documentacion oficial recomienda no intentar obtener un contexto grdfico fuera de estos dos métodos,
pues al igual que en Android era el sistema quien pasaba el canvas al cédigo de dibujado de la vista, fuera de la
ejecucion de estos dos métodos -que son llamados por el sistema- es muy probable que no exista un contexto
grafico configurado por el sistema.

El método SetupGraphics simplemente afiade configuracion adicional al CGContext obtenido para que,
entre otras cosas, utilice técnicas de antialiasing en el dibujado. Por Ultimo, se envia al cddigo de dibujado tanto
elGraphic Context como el layout del Branch Explorery la region de clip -obtenida a su vez del CGContext-
con el fin de poder descartar rdpidamente objetos que no se vayan a poder visualizar en el Branch Explorer
porque queden fuera de la region.
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En la figura 78 se puede observar como, al igual que en Android, es CGContext quien tiene la
responsabilidad del qué se dibuja (AddPath) y como al contrario que en Android, tiene también la
responsabilidad del cdmo se dibuja (FillPath, StrokePath, SetFillColor, SetStrokeColor).

internal void DrawChangeset(CGContext gc, ChangesetDraw changeset)

{
gc.SetFillColor(BranchExplorerColors.GetChangesetColor(changeset));
gc.AddPath(changeset.Path);
gc.FillPath();
gc.SetStrokeColor(BranchExplorerColors.GetChangesetBorderColor(changeset));
gc.SetLineWidth(Measures.ChangesetBorder(changeset));
gc.AddPath(changeset.Path);
gc.StrokePath();

}

FIGURA 78. EJEMPLO DE DIBUJADO SOBRE UN CGCONTEXT

La region de clip enviada al cédigo de dibujado corresponde al area de la vista visible representada en el
sistema de coordenadas de la propia vista. Sin embargo, al contrario que en Android, toda UIView dispone de
dos sistemas de coordenadas. Uno de ellos representa la localizacion del contenido de la vista respecto a la
propia vista: es |la propiedad Bounds. Todo objeto que sea dibujado por la vista se encontrara dentro de dichos
bounds. La segunda de estas propiedades, Frame, representa las coordenadas de la vista respecto a su
supervista (o vista padre) dentro del arbol de vistas.
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FIGURA 79. PROPIEDADES FRAME Y BOUNDS RESPECTO A LAS VISTAS Y A SUS SUPERVISTAS
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Distintos tipos de Layer

Dependiendo de la finalidad de la UIView, esta puede cambiar el tipo de Layer que actua como backing
store de la misma. Esto se hace, en Xamarin.iOS, de la siguiente forma:

[Export("layerClass")]
public static Class GetLayerClass()

{
¥

return new Class(typeof(CATiledLayer));

FIGURA 80. CAMBIO DEL TIPO DE LAYER EN UNA UIVIEW

Asi, por ejemplo, CATextLayer es un tipo de Layer especializada en el renderizado de texto (no la Unica
que puede renderizar texto, pero si la que se espera que lo haga de la forma mas eficiente), CAMetalLayer
esta especializada en el renderizado de texturas de Metal [34], el API de iOS para el dibujado acelerado por
GPU, y la CATransformLayer esta especializada en crear auténticas jerarquias 3D (de acuerdo a su
documentacion), en vez de la jerarquia aplanada que usan el resto de Layers.

El tipo de Layer utilizada en la prueba de concepto de dibujado del Branch Explorer en iOS fue la
CATiledLayer. Este Ultimo tipo estd especificamente pensado para el dibujado de imagenes que exceden,
por mucho, el tamafio de pantalla (pudiendo ser virtualmente infinitas en cada direccién), y que ademas
cambien poco o nada (como es el caso del Branch Explorer, que cambia, una vez dibujado, Unicamente cuando
la seleccion de objetos cambia).

La CATiledLayer divide el contenido a mostrar en pantalla en pequeiios cuadrados o tiles [35]. A medida
que el contenido se desplaza por la vista, la CATiledLayer va ordenando de forma asincrona el dibujado de
dichos tiles, encargandose del cacheo de los mismos y su posterior liberacion cuando ya no vayan a ser
necesarios. Dicho dibujado sucede en el ya mencionado método Draw de la correspondiente UIView. Para que
la aparicion de dichos tiles no sea visualmente desagradable, CATiledLayer los hace aparecer mediante una
animacion de fade in. La duracion de dicha animacion, asi como el tamafio del tile, no son propiedades que se
puedan modificar directamente. Sin embargo, si se pueden crear subtipos de CATiledLayer, ya que esta no
es una clase sellada, en los que se sobrescriban las propiedades correspondientes.

Reconocimiento de gestos y UlScrollView

Al igual que en Android, donde se necesitaban como minimo dos objetos para detectar toques (un
GestureDetector y una subclase de SimpleOnGesturelListener) ademas de tener que sobrescribir el
método OnTouchEvent para interceptar el MotionEvent correspondiente, en iOS se pueden anadir a las
vistas reconocedores de gestos, o gesture recognizers, que hacen los calculos y el seguimiento necesarios para
distinguir distintos tipos de gesto sobre la pantalla. De esta forma, en la creacion de la vista se crean tantos
objetos especializados en reconocer gestos concretos como gestos se quieran manejar, y se registran en la
UIView como reconocedores, con un método handler para manejar el evento -o bien una expresion lambda-.

Los reconocedores son clases muy especializadas, reconociendo gestos muy concretos. Por ejemplo,
UIScreenEdgePanGestureRecognizer identifica Unicamente gestos de arrastre que comienzan cerca de
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los bordes de la pantalla (que pueden servir, por ejemplo, para que el usuario navegue a la pantalla anterior). La
creacion del recognizery su registro se harian de la siguiente manera:

void CreateGestureRecognizers()

{
UIScreenEdgePanGestureRecognizer recognizer =
new UIScreenEdgePanGestureRecognizer();
recognizer.AddTarget(() => HandleScreenEdgePanGesture(recognizer));
AddGestureRecognizer(recognizer);
}

void HandleScreenkEdgePanGesture(UIScreenEdgePanGestureRecognizer recognizer)

{
}

// TODO

FIGURA 81. EJEMPLO DE GESTURERECOGNIZER

Sin embargo, una CATiledLayer es, por disefo, perfecta para usarla en conjunto conuna UIScrollView.
Mientras que, en Android, a través de los GestureDetector, era necesario manejar la traslacion y el escalado
del Canvas (ya que ScrollView y HorizontalScrollView funcionan Unicamente con scroll vertical y
horizontal, respectivamente, y nunca simultaneo, aunque se aniden), en iOS una UIScrollView puede hacer
scroll vertical y horizontal simultaneo (o gesto de panning) a sus vistas anidadas. De esta forma se elimina la
necesidad de manejar en la vista personalizada todos los gestos que puede hacer el usuario, quedando
Unicamente por reconocer los gestos de toque o tap que determinan la seleccion de un objeto en el Branch

Explorer.

Asi, la jerarquia de vistas del Branch Explorer quedaria de la siguiente manera. Una UIScrollView,
encargada de manejar tanto los gestos de scroll como de zoom (proporcionando, ademas, scroll con inercia),
una UIView personalizada donde se dibujara el Branch Explorer (a la que llamaremos UIBranchExplorer), y
la CATiledLayer subyacente a la UIBranchExplorer (aunque en sentido estricto no forma parte de la
jerarquia por formar parte indivisible de UIBranchExplorer).

UIBranchExplorer

FIGURA 82. JERARQUIA DE VISTAS DEL BRANCH EXPLORER EN 10S
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La Unica responsabilidad -en cuanto a gestos se refiere- que queda pendiente por manejar en
UIBranchExplorer eslaseleccion de objeto del Branch Explorer. Aligual que en Android toda View disponia
de un método llamado OnTouchEvent, donde se recibia una instancia de MotionEvent que, entre otra
informacion, contenia la relativa al tipo de gesto ejecutado, la cantidad de punteros involucrados, y las
posiciones X e Y de todos ellos, en iOS una UIView, por el hecho de ser subtipo de UIResponder, dispone de
muchos mas métodos para responder a toques. Destacan los siguientes:

e TouchesBegan: esllamado cuando uno o mas dedos tocan una UlView.

e TouchesMoved: es llamado cuando uno o mas dedos se desplazan a través de una UlView.

e TouchesEnded: es llamado cuando uno o mas dedos se levantan del toque sobre una UlView.

e TouchesCancelled: esllamado cuando un gesto es cancelado por un evento tal como un aviso de
memoria baja (no cuando el usuario cancela el toque, cosa que realmente no puede hacer).

e MotionBegan: esllamado cuando se inicia un gesto de movimiento (tal como agitar el dispositivo).

e MotionEnded: esllamado cuando finaliza un gesto de movimiento.

e MotionCancelled: es llamado cuando un gesto de movimiento es cancelado por un evento tal
como un aviso de memoria baja.

e PressesBegan: es llamado cuando un botodn fisico asociado a la UlView actual es pulsado. En
modelos mas recientes de iPhone, el gesto force touch (pulsar con fuerza sobre la pantalla del
dispositivo) puede ser manejado a través de este evento.

e PressesCancelled: es llamado cuando se cancela el gesto de presion sobre un botdn fisico por
eventos tales como un aviso de memoria baja.

e PressedChanged: esllamado cuando la presidn sobre el botdn fisico varia. Para botones fisicos la
presidn varia entre oy 1.

e PressesEnded: es llamado cuando la presion sobre el boton fisico finaliza.

De esta forma, la distincion del tipo de gesto que se hacia en Android mediante la propiedad Action de
MotionEvent en iOS ya no es necesaria. Las acciones se distinguen segun el método que se haga cargo de
ellas. Para detectar toques sencillos sobre el Branch Explorer, Unicamente serd necesario implementar el
método TouchesBegan.
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public override void TouchesBegan(NSSet touches, UIEvent evt)
{

base.TouchesBegan(touches, evt);

UITouch touch = touches.AnyObject as UITouch;

if (touch == null)
return;

CGPoint touchLocation = touch.LocationInView(this);

float x
float y

(float)touchLocation.X;
(float)touchLocation.Y;

ObjectDraw touchedObject = BrExObjectSelector.TrySelectObject(x, y, mLayout);

if (touchedObject == mSelectedObject)
return;

if (touchedObject != null)

{
mPreviousSelectedObject = mSelectedObject;
mSelectedObject = touchedObject;
mSelectedObject.IsSelected = true;
SetNeedsDisplayInRect(mSelectedObject.Bounds);
}
if (mPreviousSelectedObject != null)
{
mPreviousSelectedObject.IsSelected = false;
SetNeedsDisplayInRect(mPreviousSelectedObject.Bounds);
}

FIGURA 83. EJEMPLO DE IMPLEMENTACION DE TOUCHESBEGAN
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5.2 - Diferencias de texto side by side

Tradicionalmente, existen dos formas de mostrar diferencias de texto. El llamado diff unificado se vale
Unicamente de texto para sefalar las porciones de un documento que han cambiado, utilizando caracteres tales
como la cruz para indicar que se han anadido lineas, el guion para indicar que se han eliminado, o nUmeros para
marcar los caracteres concretos que han cambiado dentro de una linea. Aunque es una forma muy extendida
por su sencillez de representacion en la pantalla, y se usa, por ejemplo, a la hora de colaborar en proyectos
software para enviar parches (ya que existen herramientas especializadas como patch, capaces de interpretar
y aplicar las diferencias sefialadas en un diff unificado, permitiendo facilitar el proceso de integrarlas), no es la
forma mas sencilla de visualizacion.

La segunda forma de mostrar diferencias de texto, las diferencias lado a lado o side by side, muestran -como
su nombre indica- las dos revisiones de un fichero lado a lado (comUnmente la mas antigua, o source, a la
izquierda), sefialando con colores las regiones del documento que hayan cambiado, y, en versiones avanzadas,
sincronizando el desplazamiento de ambas revisiones para compensar cosas tales como regiones afadidas o
borradas, para que en todo momento las regiones relevantes se encuentren a la misma altura. Como ya se ha
sefialado en secciones anteriores de este mismo documento, uno de los pilares de venta de Plastic SCM,
promocionado en la portada de su pagina Web, son dichas diferencias lado a lado. De esta manera, apoyandose
en el software de control de versiones, un desarrollador puede entender codmo ha evolucionado un fichero, por
qué se han tomado ciertas decisiones de desarrollo, e incluso localizar en qué puntos se pudieron introducir
fallos, con el fin de poder atajarlos mas facilmente.

5.2.1 - Codigo legado independiente de la plataforma

El equipo de Cddice Software cuenta entre sus integrantes con auténticos expertos en el calculo de
diferencias de texto, hasta el punto de haber podido registrar al respecto patentes [2] en Estados Unidos y en
Europa. Al igual que sucedid con el Branch Explorer, a medida que nuevos productos se iban incorporando al
ecosistema de Plastic SCM (tales como las extensiones de entornos de desarrollo, o mas recientemente, los
clientes de GNU/Linux y macOS), era imprescindible que el calculo de diferencias e incluso el codigo de apoyo
al dibujado de las mismas fuese independiente de la plataforma, con el fin de evitar re-implementar los mismos
algoritmos unay otra vez.

El calculo de diferencias mas avanzado se puede encontrar actualmente en el cliente de escritorio de
Windows. Otro de los productos de Codice Software, bautizado como SemanticMerge, se cre6 como apoyo al
proceso de merge prometiendo facilitarlo entendiendo el cddigo, es decir, haciendo un analisis semantico del
mismo, mucho mas profundo que un mero analisis sintactico que permitiese el calculo de diferencias de texto
tradicionales. Dicho calculo de diferencias semantico se integrd en el afio 2015, a partir de la version 5.4.16.648
[36], en el cliente de Plastic SCM de Windows, permitiendo identificar diferencias con un nivel de detalle mucho
mayor que el que permite un anélisis de texto.
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4 E Changed - 2 item(s]
© [method] Init () : void
@ [method] Dispose (bool] : void

4 3] Deleted - 4 item(s)
@ [method] DiffBranchWithOther_OnClick (object, Eventfirgs) : void
@ [method] DiffBranchWithLabel_COnClick (object, Eventirgs) : void
@ [field] mDiffWithOtherButton : Button
L [field] mDiffwithLabelButton : Button

FIGURA 84. EJEMPLO DEL SEMANTIC OUTLINE DE WINDOWS

Gracias al panel resumen (semantic outline) que muestra dicho cliente, el desarrollador puede agrupar
rapidamente las diferencias segun pertenezcan al nombre de un método, a la modificacion en la signatura de
métodos, a la modificacion en la seccion de imports/usings etc. Sin embargo, para que dicho analisis semdntico
funcione, es necesario tener instalado software de apoyo en la maquina (para crear el arbol de sintaxis del
fichero), dependiendo del lenguaje a calcular las diferencias semanticas: por ejemplo, el compilador Roslyn para
las diferencias semanticas en C#, o la Java Virtual Machine para las diferencias semanticas en Java.

No es, sin embargo, lo Unico que hacen al visionado de diferencias en el cliente de Windows el mas avanzado
de los tres. La capacidad para mover cddigo de una revision anterior a una nueva con un Unico boton (en caso
de ser editable la revision mas reciente), o la sincronizacion entre porciones de cddigo movido (para poder
comparar lado a lado secciones que hayan cambiado de posicion en el documento, o incluso que hayan sido
movidas a otros documentos), hacen del cliente de Windows aquel con el visor de diferencias mas completo y
complejo.

El resaltado de sintaxis para una gran variedad de lenguajes era otra de las caracteristicas avanzadas del
cliente de Windows, aunque posteriormente fue adoptado por el de GNU/Linux, siendo actualmente (junio de
2016) el cliente de macOS el Unico cliente de escritorio que no cuenta todavia con resaltado de sintaxis.

5.2.2 - Dibujado de diferencias side by side en Android

Alahorade mostrar en Android las diferencias de texto side by side, una vez que estas ya han sido calculadas,
se presentaron varios retos. El primero de ellos, poder sincronizar dos TextView que muestren ambas
revisiones del fichero de manera correcta, fundamental para que en casos tales como la aparicion de codigo
anadido, movido, o borrado, no se degradase la sencillez de visualizar dichas diferencias. El sequndo de los
retos, consistente en el resaltado de regiones de texto de dichos TextView a dos niveles: el primero, de linea
completa, y el sequndo, de regiones dentro de la propia linea.

Sincronizacion de TextViews

En la seccion de implementacion del Branch Explorer se seiialo la necesidad de manejar el scroll a través de
un GestureDetector por un motivo muy simple. Las clases por defecto que proporciona Android para
manejar el scroll de contenido, ScrollView y HoritonzalScrollView, Unicamente manejan scroll vertical
u horizontal respectivamente, mientras que el Branch Explorer debia poder moverse en cualquier direccion.
Aunque una HorizontalScrollView se anide dentro de una ScrollView (o viceversa), el orden de

94



dispatching de eventos de toque hace que en cada momento sea una de las dos Unicamente la que responda al
gesto de scroll, pudiendo ser Unicamente vertical u horizontal, pero no ambos simultaneamente.

Sin embargo, a la hora de mostrar texto en pantalla, un Unico tipo de movimiento de scroll de manera
simultanea puede ser considerado suficientemente bueno, evitando tener que manejarlo mediante un
GestureDetector haciendo traslaciones del canvas antes de que la ScrollView personalizada se lo pase a
sus vistas hijas para que dibujen su contenido. Lo Unico necesario seria, en todo caso, ser capaces de sincronizar
los movimientos de dos o mas ScrollView.

ScrollView

TextView

Haorizontal ScrollVisw

FIGURA 85. JERARQUIA DE VISTAS DE LA PANTALLA DE DIFERENCIAS

Asi pues, la jerarquia de vistas quedaria tal y como se ve en la anterior figura. El contenido de ambas
revisiones, asi como las diferencias entre ambas, se muestran dentro de un TextView. Este se encontrara
anidado dentro de unaHorizontalScrollView, quien, a suvez, se encontrara anidada enuna ScrollView.
La sincronizacion de cada ScrollView debera realizarse con su homonima, para que tanto el desplazamiento
horizontal como el vertical se mantengan coherentes entre ambas revisiones.

Hacer esto es relativamente sencillo. Se implemento patron observador de la siguiente manera:

e Una SyncedScrollView (subtipo de ScrollView) y una HorizontalSyncedScrollView
(subtipo de HorizontalScrollView), que son capaces de notificar de los cambios en el scroll a un
observador.

e Una clase para la sincronizacion, el observador, encargada de ser notificada de cambios por
cualquier ScrollView, y notificar de estos cambios al resto de ScrollViews.

Cuando el scroll de una vista cambia, esta notifica al observador. Este a su vez recorre todos los clientes que
tenga registrados, notificandoles del cambio de scroll Unicamente cuando sea necesario (cuando el cliente no
sea quien ha lanzado la notificacion, y cuando el cliente realice el mismo tipo de scroll que el notificador).

Que la TextView se encuentre dentro de una HorizontalScrollView ayuda, ademas, a que ésta ajuste
su ancho al contenido, y no al ancho de su vista padre, por lo que se evita que se coloquen automaticamente
saltos de linea para ajustar el texto a la pantalla, manteniendo la configuracion original del fichero.
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pkgDiagramas de clase)

View

+ OnScrollChanged(l : int, t: int, oldl : int, oldt : int) : void

Lﬁ

SyncedHorizontalScrollView SyncedScrollView

- mScrollSyncer : 10nScrollChangelistener - mScrollSyncer : 10nScrollChangeListener

'. i
1 I
\VA \V4
<<interface>>
ISyncedScrollView

+ SetScrollSyncer(listener : I0nScrollChangelistener) : void
/N

ScrollSyncer

- mSyncing : boolean
mCurrentScrollType : ScrollType
- mClients : List<ISyncedScrollView>

+ RegisterScrollView(scrollView : ISyncedScrollView) : void
+ OnScrollChange(sender : View, scrollX : int, scrollY : int, oldScrollX : int, oldScrollY : int) : void

AV

<<enum>>
ScrollType

Horizontal
Vertical

FIGURA 86. DIAGRAMA DE CLASES DETALLADO DE DROIDPLASTIC.DIFFERENCES.SCROLL

sd 8 - Scroll sincmnizado)

1: OnScrollChanged(l:int, t:int, oldl:int, oldt:in®) : voi

1.1: OnScrollChange(sender=this, |, t, oldl, oldt) : void

this : SyncedScrollView mScrollSyncer : ScrollSyncer

loop [for View vin mCIients])

alt
1.1.1: OnScrollChanged(l, t, oldl, old?) : void

[v!= sender]

1.2: base.OnScrollChanged(l, t, oldl, oldt) : void()

F

FIGURA 87. DIAGRAMA DE SECUENCIA DE SINCRONIZACION DE SCROLL
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Resaltado de regiones en una TextView

Tal y como se sefial6 en las secciones correspondientes al dibujado de vistas personalizadas en Android,
toda View tiene un método OnDraw en el que el sistema le pasa a la vista un Canvas sobre el que dibujarse. El
caso de los TextView, por complejo que pueda ser el correcto renderizado de texto, no es distinto.

"Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit, sed
do eiusmod tempor incididunt ut

— jsbore ot GBIGHENTEEE =liqu-.

Ut enim ad minim veniam, quis

laboris nisi ut aliquip ex ea
comm odo

FIGURA 88. RESALTADO DE TEXTO EN TRES FASES

Entre la informacion de las diferencias que retorna el cddigo legado también se encuentra, como se sefialo
anteriormente, informacion sobre el dibujado de las mismas (independiente asi mismo de cualquier framework
como pueden ser Windows Presentation Foundation o GTK). Dicha informacidn consiste en rangos de linea que
deben ser pintados junto a su color (ColorTextRegion), y rangos de caracteres dentro de una linea que deben
ser pintados, de nuevo junto a su color (ColorInsideLineTextRegion). Con la informacion contenida por
estos (InitiallLiney EndLine para las regiones de linea, InitialColumn y EndColumn para las regiones
de caracteres) se pueden calcular regiones en términos del sistema de coordenadas de la vista, ya dependientes

del framework concreto, asi como el color.

Dibujar las regiones que abarcan lineas completas es algo trivial. TextView dispone del método
getLineHeight () (que en Xamarin.Android se convierte en la propiedad computada LineHeight), que, en
ultimo término, delega en la TextPaint correspondiente el cdlculo de dicha altura. Asi, la region que cubre de
las lineas n a m es el rectangulo que abarca de X=0 a X=Width, y de Y=(n-1)*LineHeight hasta
Y=m*LineHeight.

wiatn

- -

“Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit, sed

heigh

nostrud  exercitation  ullamco
laboris nisi ut aliqguip ex ea
commodo

FIGURA 89. PINTADO DE REGIONES DE LINEA COMPLETA

Sin embargo, el dibujo de regiones que abarcan caracteres dentro de una linea no es inmediato. A la hora de
representar textos en pantalla se usa una tipofaz (o familia de fuentes), es decir, un conjunto de glifos (que
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representaran letras, nUmeros, y otros simbolos como “"@" o “$") con unas caracteristicas de disefio comunes.
Una de esas caracteristicas de disefio es el espaciado entre letras, ente los que se pueden distinguir dos
vertientes: el espaciado proporcional y el monoespaciado.

PT Mono HESFE—

PT sans FEETEWRE

FIGURA 90. MONOESPACIO Y ESPACIADO PROPORCIONAL

Por convencion y por las ventajas que ofrecen las fuentes monoespaciadas en interfaces compuestas
Unicamente por texto (cuadrado de columnas, por ejemplo), es el tipo que se suele utilizar a la hora de
representar codigo, y, por lo tanto (y para mantener la coherencia con el resto de clientes), para representar

diferencias de texto en Plastic SCM.

Al igual que un objeto TextPaint puede medir la altura de un texto, también puede medir la anchura del
mismo, independientemente del tipo de espaciado que use su fuente. Como la informacion de las diferencias
proporcionada por el céddigo legado incluye caracter inicial y final de las regiones de columna, el rectangulo que

cubre la regidn se calcula de la siguiente forma:

RectF GetRectangleForCharacterRange(string line, int startChar, int endChar)
{

int startIndex = startChar + mLineIndicatorlLength;

int endIndex = endChar + mLineIndicatorLength + 1;

Paint.MeasureText(line, @, startIndex);
Paint.MeasureText(line, startIndex, endIndex);

float leftOffset
float rangeWidth

return new RectF(leftOffset, 0, leftOffset + rangeWidth, 0);

FIGURA 91. CALCULO DE REGIONES DE COLUMNAS

En el extracto de codigo anterior hay que sefalar el miembro de clase mLineIndicatorLength. Es la
medida, en caracteres, del indicador de numero de linea. TextView no proporciona ninguna forma de afiadir
numeracion a sus lineas, por lo que el método mas sencillo es, ala hora de modificar el texto, separarlo en lineas,
anadiendo al principio de las mismas el nUmero. Como lo que se espera es que los finales de los indicadores
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estén alineado a la derecha (para no descuadrar el texto), es necesario calcular, antes de afadir ninguno, la
longitud que dicho indicador debera tener (y que variard en funcion de la cantidad total de lineas).

81: "Lorem ipsum dolor sit amet,

82: consectetur adipiscing elit, sed

B3: do eiusmod tempor incididunt ut
dolore magna aliqua.

85: Ut enim ad minim veniam, guis

86: nostrud exercitation ullamco

87: laboris nisi ut aliquip ex ea

it off
FIGURA 92. MEDIDAS DE UNA REGION DE CARACTERES

Esta forma de afadir los nUmeros de linea permite intercalar lineas en blanco (para sincronizar regiones
anadidas, movidas, y borradas) sin afectar a la numeracion. El cddigo de calculo de diferencias proporciona un
mapeo entre las lineas de la revision izquierda y la revision derecha, que no es mas que una lista de enteros, en
las que la posicion de la lista se corresponde a la linea de la revision, y el entero almacenado en esa posicion, a
la linea correspondiente de la revision complementaria. Si en algun punto de este mapeo se encuentra un cero,
significa que no hay correspondencia directa con la otra revision, por lo que serd necesario intercalar dichos
espacios en blanco.

public void SetTextContent(string text, List<int> linesMapping)
{

mLinesMapping = linesMapping;

string[] reallLines = text.Split(
new[] {Environment.NewLine},
StringSplitOptions.None);

mVirtualLines = new string[linesMapping.Count];

mMaxLineNumberStringlLength = (int) Math.Logl@(linesMapping.Count) + 1;

mLineIndicatorLength = mMaxLineNumberStringlLength + LINE_NUMBER_SEPARATOR.Length;

string formatString = "{0," + mMaxLineNumberStringlLength + ":D2}" +
LINE_NUMBER_SEPARATOR + "{1}";

for (int i = @; i < linesMapping.Count; i++)

{
int index = linesMapping[i] - 1;
mVirtualLines[i] = index < @
? string.Empty
string.Format(formatString, linesMapping[i], reallLines[index]);
}

Text = string.Join(Environment.NewLine, mVirtuallines);

FIGURA 93. INSERCION DE NUMEROS DE LINEA
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Unavez que se tiene listo el cddigo de dibujado de regiones, Unicamente queda crear una vista personalizada
subtipo de TextView, y sobrescribir su método OnDraw, llamando en orden al cédigo de dibujado de regiones
de lineas, sequido del cddigo de dibujado de regiones de columna, y finalizando con la llamada al método
OnDraw de la superclase, que sera donde se dibuje el texto:

protected override void OnDraw(Canvas canvas)

{
canvas.DrawColor(Color.White);
if (DrawingInfo == null || LineRanges == null)
{
base.OnDraw(canvas);
return;
}
InitLineHeight();
PaintLineRegions(canvas, DrawingInfo.GetTextRegions());
PaintInsidelLineRegions(canvas, DrawingInfo.GetInsidelLineRegions());
base.OnDraw(canvas);
}

FIGURA 94. DIBUJADO DE REGIONES EN DIFFERENCESTEXTVIEW

Cabe destacar que sise asigna a la TextView en el fichero de layout correspondiente un color de fondo, este
sera dibujado después de las regiones (base.OnDraw(canvas)), por lo que estas no se verian reflejadas en el
dibujo final.

100



Capitulo VI — Conclusiones

Al principio del presente documento se planted el desarrollo del cliente mévil de Plastic SCM como una tarea
exploratoria para comprobar hasta qué punto era viable, y de qué formas podia este resultar Util a la cartera de
clientes existente. Tras haber creado un cliente para tabletas que cuenta con las partes fundamentales de sus
contrapartes de Windows, GNU/Linux, y macOS, tales como el Branch Explorer, las diferencias side by side, y el
sistema de consultas, puede decirse que dicho desarrollo se ha completado de manera exitosa, sentando la
base para actuaciones futuras que completen la vision del producto planeada inicialmente —mas sobre esto en
“lineas de actuacion futuras”). Se ha creado un nuevo cliente que se integra, tanto en apariencia como en
comportamiento, en el ecosistema de aplicaciones ya existentes en torno a Plastic SCM, funcionando, sin
ninguna adaptacion en el otro extremo, con cualquier servidor de Plastic SCM en versiones posteriores a la

5.4.16.752.

Mediante la metodologia agil scrum, la elaboracion de historias de usuario para identificar la funcionalidad
critica, y dividiendo dicha funcionalidad en tareas estimadas temporalmente, desarrollandolas en momentos
puntuales incluso en paralelo gracias a un correcto uso del software de control de versiones que ocupa este
documento (el desarrollo del cliente movil de Plastic SCM se ha realizado utilizando, como no podia ser de otra
forma, Plastic SCM), he podido reforzar aquellos conocimientos, adquiridos tanto en la Universidad como en el
lugar de trabajo, relativos a la gestion de proyectos y a la gestion de configuraciones.

Debiendo crear una interfaz de usuario para tabletas que resultase familiar a aquellas personas
acostumbradas al resto de clientes de Plastic SCM en el escritorio, con los primeros bocetos en papel y las
rapidas iteraciones de los mismos, siempre realizadas en contacto con el resto de integrantes del equipo de
desarrollo de Codice Software, apliqué aquellas metodologias aprendidas en asignaturas tales como Interaccion
Persona Computador.

A la hora de integrar codigo ya existente en una nueva base pude observar y poner en practica patrones de
disefio aprendidos en asignaturas como Desarrollo Basado en Componentes y Servicios o Disefio de Software. Si
bien en analisis, disefio y desarrollo iterativos -en lugar de en cascada- no se favorece la exhaustividad en cada
una de esas etapas de forma temprana, no generando gran cantidad de artefactos tales como diagramas o
documentacion, los conocimientos sobre estas fases resultaron, igualmente, imprescindibles para el éxito del
proyecto.

En definitiva, este Trabajo de Fin de Grado ha servido a dos propodsitos. El primero de ellos, el mas
importante, es el de haber podido afianzar y practicar conocimientos y habilidades adquiridas en las aulas
durante los Ultimos afos, estando al cargo de un proyecto a lo largo de todas sus fases -como contrapunto a los
proyectos en aulas, que tienden a centrarse Unicamente en ciertos aspectos de los mismos-. El sequndo es
haber podido proporcionar a Codice un nuevo cliente con el que podran continuar su exploracion del mercado
movil si asi lo desean, trabajando junto a un equipo profesional de desarrollo que en todo momento ha actuado
como mentor, poniendo pacientemente sus conocimientos y su experiencia a disposicion del autor de estas
lineas.
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6.1 - Lineas de actuacion futuras

Una vez se ha completado el desarrollo del producto minimo viable, si entra en los intereses de futuro de
Codice Software, una de las primeras lineas de actuacion seria iniciar una distribucion de la aplicacion como
beta cerrada, a un conjunto limitado de clientes, para esclarecer si realmente el cliente movil ligero puede llegar
a tener demanda, y, en caso afirmativo, cual es la funcionalidad restante para ser realmente Util para dichos
clientes. La distribucion de software en estado beta es una practica habitual en Cédice Software, con contacto
personal y directo a través de correo electrdnico con los posibles interesados en participar en encontrar fallos
en los productos y dar su opinidn respecto a los mismos a cambio de poder utilizarlos durante una temporada
gratis o a precio reducido. Un ejemplo de ello es la beta de SemanticMerge 2.0, distribuida a lo largo del mes de
junio de 2016.

Entre los casos de uso iniciales contemplados para el cliente ligero de Plastic SCM, si bien no se contemplaba
la posibilidad de crear workspaces completos, si se habia previsto la funcionalidad de descargar revisiones
concretas de ficheros. Finalmente, dicha funcionalidad quedo fuera del llamado minimo producto viable, pero si
el feedback de los clientes que reciban la aplicacidn resulta positivo, podria incluirse en siguientes revisiones.
Sin embargo, en actualizaciones futuras de Chrome OS [35], el sistema operativo de Google para ordenadores
portatiles, se va a poder ejecutar aplicaciones de Android, tal y como anuncioé la compafiia en su conferencia
Google /O 2016. A pesar de que no existan entornos de desarrollo completos para Android, si existen editores
de texto, editores de imagenes, y suites ofimaticas como Microsoft Office, por lo que podria resultar de interés
que la aplicacion movil de Plastic SCM recibiese una funcionalidad parecida a la de otro de los clientes de la
empresa, Gluon, que permite mantener un workspace parcial en vez de completo, con la posibilidad de subir de
nuevo los cambios al repositorio.

En este cliente ligero no se ha abarcado el testeo del mismo. Todo el cddigo que se esta reutilizando de los
clientes de escritorio ya esta siendo testeado regularmente (de hecho, como minimo cada vez que un miembro
del equipo finaliza una tarea), por lo que duplicar dichos tests en este proyecto habria carecido de sentido. Si
faltan, sin embargo, tests de interfaz de usuario. Los clientes de GNU/Linux y macOS, asi como Gluon, son
probados mediante un sistema de testing desarrollado en la propia empresa, prescindiendo asi de soluciones
comerciales como TestComplete*. Seria de interés integrar también el testing de las aplicaciones moviles en
dicho sistema. De no resultar posible a nivel técnico, existen igualmente frameworks para elaborar tests de
interfaz de usuario compatibles con Xamarin.Android y Xamarin.iOS, como TestComplete Mobile, o0 mas
cercano a las tecnologias de Xamarin utilizadas para el desarrollo del proyecto, Xamarin.UITest, que ademas se
integra con Visual Studio (el IDE de preferencia en Codice Software).

* Solcuidn de testing automatico desarrollada por la empresa estadounidense SmartBear. Proporcionan también
software para la automatizacion de tests de usuario en aplicaciones Android e iOS.
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Anexo A: Decision tecnoldgica de Xamarin respecto a un
desarrollo nativo

A la hora de escoger un framework para el desarrollo de la aplicacion movil habia que tener en cuenta una
serie de factores en base a los cuales dicho desarrollo podria complicarse hasta el punto de resultar inviable,
bien por cuestiones de tiempo, bien por dificultad técnica.

El primero de estos factores, critico para el éxito del proyecto, es que la aplicacion fuese compatible con la
nueva capa de red de Plastic SCM, plasticpipe (plasticprotocol). Esto comprenderia sencillamente la capacidad
de leer y escribir en un socket la informacién necesaria siguiendo el protocolo, especificado y documentado
recientemente. Ya existen pruebas internas de interoperabilidad con un cliente ligero escrito en Go capaz de
ejecutar unos pocos métodos sencillos (como el listado de repositorios), por lo que el lenguaje escogido, de no
ser C#, no haria imposible dicha comunicacion, pero si impondria la necesidad de reescribir la parte de
plasticpipe correspondiente a plasticprotocol, aumentando el tiempo de desarrollo y siendo susceptible a la
introduccion de bugs ya eliminados y asegurados mediante el sistema de testing de los clientes de escritorio y
del servidor de Plastic SCM. Adicionalmente, reescribir el cddigo de red en otro lenguaje forzaria a mantener
dos bases de cddigo paralelas cada vez que se quiera introducir un cambio en dicha capa, cosa poco habitual
pero plausible (afnadir nuevos métodos, solucionar fallos en -o aumentar la eficiencia de- la serializacion de
ciertos tipos, etc).

El segundo de estos factores, critico también, es la necesidad de poder realizar en el cliente el calculo de
diferencias de ficheros de texto. Dicho calculo no es trivial, y, aunque reescribirlo tampoco resultaria imposible
(al fin y al cabo, no se apoya en ningun API exclusivo de Windows o de .NET Framework, o que no tenga
equivalente en, por ejemplo, Java), si seria una tarea que consumiria una gran cantidad de horas, de nuevo
aumentando la posibilidad de introducir fallos que en la base de cédigo de C# no existen, duplicando en el
camino codigo (aunque este ya sea lo suficientemente estable como para apenas recibir cambios).

Eltercerfactor tiene que ver con la calidad del producto percibida por el cliente. Aunque la aplicacion cumpla
su funcion sin fallos y de manera fluida, un mal aspecto visual puede arruinar la experiencia de usuario.
Anteriormente, Plastic SCM tenia una Unica interfaz, la del sistema operativo Windows, y esta llegaba a los
clientes que trabajaban con GNU/Linux y con macOS a través de distintas librerias de compatibilidad que
permitian el funcionamiento de Windows Presentation Foundation en estos entornos. Sin embargo, esto hacia
de la GUI de Plastic SCM algo percibido por los clientes como "estridente”: su aspecto visual no era acorde a
ninguna guia de estilo de dichos sistemas operativos, y ademas sufria de frecuentes fallos debido a problemas
en las librerias de compatibilidad. Tras los esfuerzos del equipo en llevar interfaces nativas a GNU/Linux y
macOS, era deseable ofrecer también la misma experiencia en las plataformas moviles.

Poder trabajar con C#, de forma que se reutilizasen partes de la base de cddigo ya existente, asi como
proporcionar interfaces de usuario nativas en Android e iOS, es algo que proporcionaba Xamarin en sus
versiones Xamarin.Android y Xamarin.iOS. Con esto no se quiere decir que el cddigo fuese directamente
compatible: por ejemplo, a pesar de que, en Windows, GNU/Linux, y macOS, a través de las clases del
namespace Path se pueda acceder facilmente a los ficheros, en Android no existe un equivalente directo, por
lo que fue necesario adaptar determinadas partes.
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FIGURA 95. ARQUITECTURA TiPICA DE UNA APLICACION CON XAMARIN

Sin embargo, poder disponer de la capa de red y del calculo de diferencias sin necesidad mas que de
seleccionar aquellas clases necesarias del cliente, afiadiendo compilacidn condicional donde fuese preciso para
esquivar funcionalidad que, o bien no se requiere en el cliente, o bien no se puede proporcionar, acelero el
desarrollo hasta el punto de que la mayoria de cddigo es aquel dependiente de la plataforma (dibujado de las
diferencias, dibujado del Branch Explorer, navegacion entre actividades, guardado y recuperacion de
preferencias de usuario, etc).
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Anexo B: Plasticprotocol

Como se ha detallado en el Capitulo Il - Contexto tecnoldgico, Plastic SCM es un programa configurado como
un cliente y un servidor que se comunican a través de la red. Para ello, ambos se apoyan en una base comun de
codigo, denominada internamente plasticpipe, y unos tipos comunes definidos en el assembly** commontypes.

Cuando se comenzd a desarrollar Plastic SCM, el protocolo de comunicacidn se apoyd sobre .NET Remoting
[38], una tecnologia de Microsoft para invocacion de métodos remotos (RPC) que ya esta considerada obsoleta
(reemplazada por Windows Comunication Foundation). Como cliente y servidor dependen de commontypes,
cualquier cambio en dicho assembly provocaba cambios en la serializacion que hace .NET Remoting de los tipos
(ya que incluye el nUmero de version del assembly en el que se definen, entre otra informacion), y, por lo tanto,
se rompia la compatibilidad entre cliente y servidor que no utilizasen la misma versiéon de commontypes.

Ademas, otro de los problemas que plantea .NET Remoting es la saturacion en la comunicacion. Tests
internos situaron la pérdida por metadatos en la descarga en un 30% del total de la comunicacion, mientras que
en la carga ascendia a un 70%. Esto es debido a que, para la invocacion de un método, Remoting envia, en
Unicode, a través de la red, el nombre completo de la interfaz donde dicho método esté definido, ademas de la
informacion completa de la version de commontypes. La carga extra de datos realmente innecesarios para el
funcionamiento de Plastic SCM, mas alla de Remoting, empeoraba en operaciones que necesariamente se han
de hacer encadenadas, como por ejemplo resolver un nombre de usuario bajo ciertas configuraciones de

seguridad.
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FIGURA 96. ARQUITECTURA DE .NET REMOTING

Para tipos o bien complejos o bien con una gran carga de informacion, el equipo de Cddice definié una
serializacion personalizada, incluyendo compresion a nivel del transport sink, y escribiendo en el stream de red
Unicamente tipos primitivos en el mismo orden en el que se fuesen a leer al otro lado, sin incluir ninguna
informacion adicional como definiciones de los mismos. Esto eliminaba una de las ventajas de Remoting, la

* En el contexto de .NET, un assembly es un conjunto de cédigo pre-compilado que puede ser ejecutado por el .NET
Runtime. En el caso concreto de commontypes, el término assembly se refiere a DLL, dynamic-link library, una libreria que
es cargada por el runtime en el momento de ser necesitada.
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serializacion transparente, en aras de mejorar el rendimiento general de las operaciones criticas como el
checkin.

El estudio para reemplazar .NET Remoting por un protocolo de comunicacion propio -bautizado como
plasticprotocol- empezd en 2014, pero no fue hasta finales de 2015 cuando se empez6 a trabajar en ello, y no es
hasta el momento de escribir estas lineas, junio de 2016, que estd practicamente finalizado.

Aunque la nueva capa de red de Plastic SCM no forma parte del alcance de este trabajo, participé
activamente en su desarrollo entre los meses de noviembre de 2015 y febrero de 2016. Debido a la importancia
de plasticprotocol para que el cliente ligero de tabletas sea posible, se indica a continuacion en lineas generales
su funcionamiento.

La funcionalidad core (o principal) de Plastic SCM se divide en handlers. Asi, por ejemplo, el ItemHandler
se encarga -entre otras- de operaciones tales como las queries y el checkin, el RepositoryHandler de la

creacion y eliminacion de repositorios, el BranchHandler de la creacion de ramas, etc.

Real handler

Handler proxy Handler stub

ClientTransport ConnectionFromClient

FIGURA 97. ARQUITECTURA DE PLASTICPROTOCOL

En plasticprotocol, por cada handler el cliente crea un proxy, y el servidor crea un stub. A la hora de invocar
un método, el cliente envia, a través de ClientTransport, entre otra informacion, un byte que indica el
numero de método que desea invocar, sequido del mensaje, que contiene, a su vez, un byte indicando nimero
de version del mismo -para garantizar compatibilidad hacia atras- y los argumentos que reciba el método que
se esta invocando.
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FIGURA 98. PARTE DE LA TRAMA DE INVOCACION DE UN METODO EN PLASTICPROTOCOL

El servidor, en ConnectionFromClient, determina, de entre los stubs registrados, aquel que declare que
puede ejecutar el método especificado en el byte de método. Una vez identificado, le pasa el resto del stream,
con el que el stub lee primero la version del mensaje, para después deserializar el mensaje correcto y ejecutar
el método con los argumentos que contenga el mensaje deserializado.
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FIGURA 99. DECLARACION DE METODOS POR STUB EN PLASTICPROTOCOL

Unavez el servidor ha ejecutado el método con el handler real (y no con el stub), si no ha habido ningun error,
se envia un primer byte de estado indicando el éxito de la operacion, sequido del mensaje de respuesta, que,
igualmente, incluye un byte de versién. Si ha sucedido alguna excepcion en la ejecucion del método, al cliente
se le envia un byte de estado indicando el error, seguido de la excepcion serializada.

Valor de retorno

Excepcion

FIGURA 100. MENSAJES DE EXITO Y DE ERROR

Gracias al nuevo plasticprotocol, a pesar de utilizar versiones distintas del assembly commontypes, se ha
conseguido que las versiones 5.0y 5.4 de Plastic SCM sean compatibles entre si, y es posible que el cliente de
tabletas del que este Trabajo de Fin de Grado se conecte a servidores con version igual o posteriorala 5.4.16.752
a pesar de no tener ninguna version de commontypes en absoluto.
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