NP
s

COMILLAS

UNIVERSIDAD PONTIFICIA

| ICAI

Master en Ingenieria Industrial

Trabajo fin de master

Aplicacion moévil para migrantes, que facilita el contacto con
organizaciones humanitarias que les pueden prestar ayuda

Autor
Nerea Zabala Orive

Director
Rafael Palacios

Madrid
2021



Declaro, bajo mi responsabilidad, que el Proyecto presentado con el titulo
APLICACION MOVIL PARA MIGRANTES, QUE FACILITA EL
CONTACTO CON ORGANIZACIONES HUMANITARIAS QUE LES PUEDEN
PRESTAR AYUDA

en la ETS de Ingenieria - ICAI de la Universidad Pontificia Comillas en el
curso académico 2020/21 es de mi autoria, original e inédito y

no ha sido presentado con anterioridad a otros efectos. El Proyecto no es

plagio de otro, ni total ni parcialmente y la informacién que ha sido tomada

de otros documentos esta debidamente referenciada.

Fdo.: NEREA ZABALA ORIVE Fecha: 13/ 08/ 21

Autorizada la entrega del proyecto

EL DIRECTOR DEL PROYECTO

Ll fo,

Fdo.: RAFAEL PALACIOS Fecha: |‘5/46'9/ 802‘







NP
s

COMILLAS

UNIVERSIDAD PONTIFICIA

| ICAI

Master en Ingenieria Industrial

Trabajo fin de master

Aplicacion moévil para migrantes, que facilita el contacto con
organizaciones humanitarias que les pueden prestar ayuda

Autor
Nerea Zabala Orive

Director
Rafael Palacios

Madrid
2021



Resumen

Aplicacién mévil para migrantes, que facilita el contacto con organiza-
ciones humanitarias que les pueden prestar ayuda

Autor: Zabala Orive, Nerea.
Director: Palacios, Rafael.

Los flujos migratorios son un fenémeno comin en todo el mundo, coexisten
con la humanidad desde el principio de los tiempos, alli donde existen fronteras y
sociedades distintas, hay personas que quieren cambiar su residencia de unos sitios
a otros por infinidad de motivos. En la actualidad existe una tendencia al alza
de este fendmeno, “Segun las estimaciones de las Naciones Unidas, el niimero de
migrantes internacionales a nivel mundial aument6 durante los ultimos veinte anos
(entre 2000 y 2020), llegando a 281 millones en 2020” [1], por tanto, es un fenémeno
al que se le debe de prestar atenciéon de cerca. Uno de los principales problemas que
tienen los migrantes mas vulnerables, es el dificil acceso a informaciéon dirigida a
ellos, aunque existen numerosas asociaciones y empresas que disponen de servicios
dirigidos a migrantes, el flujo de informacién entre estas entidades y los migrantes
es difuso.

El abaratamiento y la facil accesibilidad a las nuevas tecnologias, en concreto
los Smartphone y la conexion a internet, brinda la oportunidad de desarrollar pla-
taformas para mejorar el flujo de informacion entre los migrantes y las ONG ’s.
Por ello, este proyecto tiene como objetivo realizar una aplicaciéon mévil mutil-
plataforma donde las ONGs puedan exponer informacién sobre sus servicios a los
migrantes que los necesitan en su pais destino.

Una aplicacion multiplataforma es una aplicaciéon que funciona en varios siste-
mas operativos, realizando un tnico desarrollo de c6digo[2]. Para el desarrollo de
este tipo de aplicaciones es necesario utilizar un framework especifico, que permita
con un mismo cédigo crear una aplicacion para diferentes sistemas operativos. En
este proyecto el framework utilizado es Flutter, un framework de codigo abierto,
que permite crear aplicaciones nativas en los sistemas operativos iOS y Android.
En las Figuras 6 y 7 se puede ver como queda tras el desarrollo la aplicacion en
un dispositivo con sistema operativo iOS y Android.
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Figura 2: Resultado de la aplicacién en un dispositivo Android

La aplicacion desarrollada, expone informacion sobre los servicios de las ONGs,
de manera intuitiva, clara y en varios idiomas. Para ello, los servicios estan en-
globados dentro de distintas categorias, facilitando asi la biisqueda de informacion
por parte de los usuarios. Estas categorias aparecen en la pagina de inicio de la
aplicacion, en forma de lista, cada una con su nombre, icono y color; al hacer click
en cualquiera de las categorias, se pasa a otra pantalla, donde se muestra una
lista desplazable con la informacion de cada servicio dividida en recuadros. En los
recuadros se muestra la informacion disponible del servicio en espafiol, francés y
arabe. Ademads de la péagina de inicio, existe otra pagina principal, a la que se
accede desde la barra inferior de la aplicacién, esta muestra un mapa interactivo
via Google Maps, donde se puede ver la localizacion de los servicios en el mapa
con chinchetas rojas y la localizacién del usuario.



La informacién sobre los servicios que se van a exponer en esta aplicacién,
es proporcionada y verificada por asociaciones humanitarias. Esta informacion
se vuelca en una base de datos, para poder acceder a ella desde la aplicacién.
Como proveedor de base de datos, se decide usar Firebase, una plataforma para el
desarrollo de aplicaciones en la nube; en concreto, se utiliza Firestore Database una
base de datos NoSQL que permite almacenar datos en documentos y colecciones.
Al usar una base de datos en la nube, la aplicacion es facilmente escalable, en
nimero de usuarios y en nimero de servicios. Pero Firebase es mucho mas que
un servicio de base de datos en la nube, esta plataforma ofrece herramientas para
el desarrollo y potenciacién de las aplicaciones en el mercado [3]. La herramienta
de Firebase mas usada en este proyecto es Analytics, ya que permite visualizar
estadisticas sobre el uso de la base de datos.

Una de las ventajas de esta aplicacion, es que se ha programado y disenado
para poder tener una trazabilidad sobre ciertas caracteristicas de los usuarios, y
el uso que le dan a la aplicacién. Es decir, al final de este proyecto, la asociacion
propietaria de la aplicacion, sera capaz de acceder a un Dashboard donde se en-
cuentren métricas sobre: la localizacién geografica de sus usuarios, el porcentaje
de usuarios que accede a la aplicacion desde los diferentes sistemas operativos y la
cantidad de visitas que tienen las diferentes categorias.

Esta informacion ayuda a las asociaciones a entender mejor los flujos migrato-
rios y analizar las tendencias de sus usuarios. Una vez realizado este mecanismo
de recogida de datos para el proyecto, se ha procedido a realizar pruebas de uso
de la aplicacién, con usuarios cercanos que voluntariamente acceden a instalarse
la aplicacién en sus dispositivos moviles y usarla durante un tiempo. Aunque las
métricas conseguidas con esta pruebas no dan informacién relevante sobre tenden-
cias migratorias ya que sus usuarios no son migrantes, se ha conseguido verificar
que la aplicacién funciona correctamente y que los datos se recaban y se visualizan
en el Dashboard de Firebase Analytics.

En las Figuras 8, 9 y 10 se pueden ver las métricas que aparecen en el Dashboard
tras las pruebas de uso. La métrica sobre visualizaciones de pantalla en la Figura
8 refleja que servicios son méas demandados y cuales menos, lo que puede ayudar
a la asociacién a saber que servicios son criticos y deberian reforzar. La métrica
sobre localizacién geografica, en la Figura 9, puede ayudar a las asociaciones a
entender rasgos geograficos sobre sus usuarios, es decir de que paises proceden o
por que paises pasan antes de llegar a Espana. Por ultimo, la métrica de la Figura
10 indica que tipo de sistema operativo se usa para acceder a la aplicacién.
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Figura 5: Resultados de las pruebas de
uso de la aplicacion sobre el sistema
operativo de los usuarios

Figura 4: Resultados de las pruebas de
uso de la aplicacién sobre la localizacion
geografica de sus usuarios

Tras la realizacién de esta aplicacion se puede concluir que los objetivos prin-
cipales de esta proyecto se han completado satisfactoriamente. La aplicacion se ha
desarrollado correctamente, y funciona en ambos sistemas operativos iOS y An-
doid. Ademas, la base de datos esta conectada a la interfaz de usuario y se muestra
la informaciéon de los servicios en la aplicacion y su localizacion en el mapa. Por
ultimo, el mecanismo de recogida y visualizacion de datos extrae datos relevantes
para las asociaciones humanitarias del uso de la aplicacién. Tras la finalizar este
proyecto se han preparado varios manuales; tanto para la subida de la aplicaciéon
por parte de la asociacién a las plataformas oficiales de descarga, como para el uso



y administracién de la aplicacién. Con estos manuales la asociacién deberia de ser
capaz de lanzar y administrar la aplicacién ellos mismos.
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Abstract

Mobile application for migrants, that facilitates contact with humani-
tarian organizations that can help them.

Author: Zabala Orive, Nerea.
Director: Palacios, Rafael.

Migratory flows are a common phenomenon throughout the world, coexisting
with humanity since the beginning of time, wherever borders and societies exist,
there are people who want to change their residence from one place to another for
countless reasons. Currently there is a growing trend in this phenomenon, “Accor-
ding to united nations estimatations, the number of international migrants world-
wide increased during the last twenty years (between 2000 and 2020), reaching 281
million in 2020” [1], therefore, it is a phenomenon that should be closely looked
at. One of the main problems that face the most vulnerable migrants today, is
the difficulty of accessing information aimed at them, although there are nume-
rous associations and companies that have services aimed at migrants, the flow of
information between these entities and migrants is sometimes diffuse.

The cheapening and easy accessibility of new technologies, in particular Smartpho-
ne and internet connection, provides an opportunity to develop platforms that
improve the flow of information between migrants and associations. Therefore,
this project consists of crsting a mutilplatform mobile application where NGOs
can present information about their services to migrants who need them in their
destination country.

A cross-platform application is an application that works on multiple operating
systems, only needing a single code development[2]. For the development of this
type of applications it is necessary to use a specific framework. In this project
the framework used is Flutter, an open source framework, which allows to create
native applications on iOS and Android operating systems. In the Figures 6 and
7 the final application can be seen in an iOS and Android phone.
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Figura 7: Results of the aplication in an Android operating system

The application developed, shows information about the services of NGOs,
in an way that it is intuitive, clear and in several languages. To achieve this,
the services are included in different categories, thus facilitating the search for
information by users. These categories appear on the app’s home page, in the
form of a list, each with its own name, icon, and color; when you click on any of
the categories, you go to another screen, where a scrollable list is displayed with
the information of each service divided into boxes. The boxes display the available
information of the service in Spanish, French and Arabic. In addition to the home
page, there is another main page, which is accessed from the bottom bar of the
application, this shows an interactive map via Google Maps, where you can see
the location of the services on the map with red pins and the location of the user.



The information about the services in this application is provided and verified
by humanitarian associations. This information is included into a database, so that
it can be accessed from the application. As a database provider, it is decided to
use Firebase, a platform for cloud application development; specifically, Firestore
Database is used a NoSQL database that allows data to be stored in documents
and collections. By using a cloud database, the application is easily scalable, in
number of users and in number of services. But Firebase is much more than just
a database service in the cloud, this platform offers tools for the development and
enhancement of applications in the market [3]. The most commonly used Firebase
tool in this project is Analytics, as it allows to visualize statistics about database
usage.

One of the advantages of this application is that it has been programmed and
designed to be able to have traceability on certain characteristics of the users, and
the use they give to the application. At the end of this project, the association
that owns the application will be able to access a Dashboard where metrics are
found on: the geographical location of its users, the percentage of users who access
the application from the different operating systems and the number of visits that
the different categories have.

This information helps associations to better understand migration flows and
analyse trends in their users. Once this data collection mechanism has been ca-
rried out, tests of application usage have been carried out, with nearby users that
voluntarily agree to install the application on their mobile devices and use it for a
while. Although the data obtained with this test do not give relevant information
on migration trends since its users are not migrants, it has been possible to verify
that the application works correctly and that the data is collected and displayed
in the Firebase Analytics Dashboard.

In Figures 3, 4 and 5 the metrics that appear in the Dashboard after the tests
of use can be seen. Figure 3 shows the screen visualizations of users, this metric can
help us know which services are most demanded and which are less, thus helping
the association to know which services are critical and need to be strengthened.
The geographical location metric in Figure 4 can help associations understand
geographical caracteristics about their users, i.e. which countries they come from
or pass through before reaching thier final destination. Finally, the metric in Figure
5 indicates what type of operating system is used to access the application.
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After the completion of this proyect it can be concluded that the main objec-
tives have been successfully completed. The app has been developed successfully,
and works on both iOS and Andoid operating systems. In addition, the database
is connected to the user interface and the information of the services and their
location is displayed on the app. Finally, the data collection and visualization me-
chanism extracts relevant data for humanitarian associations from the use of the
application. A number of manuals have been prepared following the completion
of this project; both for the upload of the application by the association to the
official download platforms, as well as for the use and administration of the appli-
cation. With these manuals the association should be able to launch and manage
the application for themselves.
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Capitulo 1

Introduccion

1.1. Motivacion

Los flujos migratorios son un fenémeno comun en todo el mundo, coexisten
con la humanidad desde el principio de los tiempos, alli donde existen fronteras y
sociedades distintas, hay personas que quieren cambiar su residencia de unos sitios
a otros por infinidad de motivos. En la actualidad existe una tendencia al alta
de este fendmeno, “Segun las estimaciones de las Naciones Unidas, el nimero de
migrantes internacionales a nivel mundial aumenté durante los tltimos veinte anos
(entre 2000 y 2020), llegando a 281 millones en 2020” [1], por tanto, es un fenémeno
al que se le debe de prestar atencién de cerca. Dentro de los diferentes perfiles de
personas migrantes, existe un grupo de ellos que corre un riesgo importante al
realizar su migracién, suelen ser personas con pocos recursos, poca informacién y
en situacion de vulnerabilidad, que buscan cambiar de residencia para mejorar su

calidad de vida.

Uno de los principales problemas que tienen los migrantes mas vulnerables hoy
en dia, es el dificil acceso a informacién dirigida a ellos, aunque existen numerosas
asociaciones y empresas que disponen de servicios dirigidos a migrantes, el flujo
de informacién entre estas entidades y los migrantes es a veces difuso.

El abaratamiento y la facil accesibilidad de las nuevas tecnologias, en concre-
to los Smartphone y la conexion a internet, brinda la oportunidad de desarrollar
plataformas para mejorar el flujo de informacion entre los migrantes y las asocia-
ciones. Este proyecto pretende aprovechar estas tecnologias para mejorar el acceso
a informacién de los migrantes, la soluciéon concreta pasa por la realizacion de
una aplicacion movil multiplataforma que exponga informacion sobre los servicios
disponibles a los migrantes que lo necesiten.
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1.2. Objetivos

Este proyecto tiene como objetivo la realizacion de una aplicacién mévil multi-
plataforma, que exponga informacion sobre servicios de ONG “s disponibles dirigi-
dos a migrantes, estos servicios estaran englobados dentro de distintas categorias
para poder facilitar la biisqueda de informacién por parte de los usuarios, ademaés,
se expondra un mapa interactivo donde se pueda ver la localizacion de los servicios
y la localizacion del usuario.

El primer objetivo es realizar una interfaz de usuario multiplataforma, es decir
que se pueda usar tanto desde un Android como i0S, ademas, la interfaz debe de ser
responsiva, es decir que se adapte a las dimensiones de la pantalla del dispositivo;
y accesible, que se ajuste la pantalla al tamano de letra y que funcione con ayudas
de accesibilidad como el sintetizador de voz. Como se ha comentado antes, esta
interfaz debe tener un listado de servicios divididos en categorias y mostrar un
mapa con la localizacién de todos ellos.

Durante este proyecto, se esta en estrecha colaboracién con asociaciones de
ayuda a migrantes en Espana, son ellos los que proporcionan la informacién sobre
los servicios disponibles que se tendran que volcar en la base de datos de esta
aplicacion y seran ellos los propietarios de la aplicacion al finalizar el trabajo.

Ademas, tras el desarrollo de la aplicacién se lleva a cabo un analisis de usabili-
dad de la aplicacion, con ello se tratara estudiar que datos podrian ser beneficiosos
para las organizaciones humanitarias a la hora de entender los flujos migratorios
y tendencias entre los usuarios, para la mejora de sus servicios.

1.3. Metodologia

De cara a la realizacion del proyecto, se dividié el trabajo en bloques, para
poder llevar un seguimiento claro del progreso en cada etapa, ademas se establece
una reunion semanal con el tutor de cara a resolver posibles problemas, exponer los
avances y planear los futuros desarrollos. Los bloques de trabajo son los siguientes:

1. Estudio de Mercado

a) Estudio de Aplicaciones parecidas
b) Estudio de Tecnologias para aplicaciones multiplataforma

c¢) Estudio de Hostings

2. Desarrollo
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a
b
c

d

Desarrollo de interfaz de usuario
Desarrollo de base de datos

)
)
) Integracion

) Subida de la aplicacién en los mercados de aplicaciones
3. Anaélisis y Resultados

a) Analisis de la Interfaz de usuario en distintos dispositivos
b) Analisis de la Interfaz con integrada con la base de datos

c) Anélisis de usabilidad de la aplicacién

4. Redaccion

1.3.1. Cronograma

Para el seguimiento del proyecto se realiza un cronograma con las tareas prin-
cipales, el cronograma se puede ver en la Figura 1.1.
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Capitulo 2

Estado de la cuestion

En esta seccién del documento, se tratar el estado del arte de este proyecto,
donde se exponen las tecnologias ya existentes para el desarrollo de aplicaciones
moviles generales y multiplataforma, se estudia los tipos de hostings disponibles y
se comentan otras aplicaciones que existen actualmente para la ayuda a migrantes.

2.1. Tecnologia Mévil

La tecnologia mévil, hace referencia a un conjunto de tecnologias que permiten
la comunicacion entre dos o mas dispositivos, sin estar fisicamente conectados.

2.1.1. Redes de comunicacion

Las redes de comunicacién son una parte esencial de la tecnologia movil, es el
canal que permite la comunicacién entre distintos dispositivos. Esta tecnologia ha
ido evolucionando con los anos y se pueden distinguir cinco generaciones:

= Primera Generaciéon 1G: Se transmite informacion por senales FM, lo
que hace posible comunicar voz entre dispositivos, es un sistema de baja
velocidad y baja capacidad de transmisién. [2]

» Segunda Generacién 2G/GSM: Se dio a principios de los anos 90, esta
generacion proporciona mejor calidad en la comunicacién por voz, es la pri-
mera generacion con la que fue posible mandar SMS, ademas, se incorpord
una mejora que dio capacidad de enviar imagenes y navegar por internet

gracias al GPRS (General Packet Radio Service). [2]

= Tercera Generacion 3G: La tercera generacion trae consigo mejor calidad
de voz y mas velocidad, lo que permite el envio y recepcion de archivos
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multimedia desde el dispositivo movil, y acceso a internet con el protocolo
TCP/IP [2]

s Cuarta Generacion 4G: Con la cuarta generacion, la velocidad de datos
se hace significativamente mejor, lo que habilita la posibilidad de consumir
contenido multimedia desde el dispositivo mévil.[2]

= Quinta Generacion 5G: Esta generacién, aun por evolucionar, proporcio-
na comunicaciones de ultra baja latencia y alta fiabilidad, adem&s permite
incrementar drasticamente el numero de dispositivos conectados a la red al
mismo tiempo.

2.1.2. Dispositivos

Los dispositivos moviles no estan inicamente relacionados con la telefonia, sino
que existen otro tipo de dispositivos englobados en este termino, las caracteristicas
generales de estos dispositivos son: que tienen capacidad de procesamiento, que son
pequenos o transportables y que pueden tener conexién permanente o intermitente
a la red [3].

El termino Smartphone hace referencia a un tipo especifico de teléfonos movi-
les con pantalla tactil, caracterizados porque sus usuarios a través del sistema
operativo consiguen conectarse a internet y descargarse aplicaciones que dan la
posibilidad de tener multitud de funcionalidades adicionales.

2.1.3. Sistemas Operativos

Los sistemas operativos (SO) son un conjunto de programas de software que
gestionan el funcionamiento del hardware, y proveen servicios a otros programas
que quieran acceder al hardware del dispositivo [4]. Su funcién es; abstraer la com-
plejidad del hardware a otros programas y gestionar la capacidad computacional
del dispositivo. Existen dos sistemas operativos principales en el mercado de los
teléfonos moviles, iOS y Android. iOS esta dedicado a moviles de la marca Apple
inc. y no puede instalarse en otros dispositivos, mientras que el SO Android es
libre y lo puede utilizar cualquier fabricante de dispositivos moviles adaptando los
drivers al dispositivo en concreto.

Como se puede ver en la Figura 2.1, actualmente el mercado de moviles esta
dominado por los sistemas operativos Android e i0S, siendo Android el mayor de
los dos con el 86,1 % del mercado en 2019. Como se puede ver en la Figura 2.1 , el
mercado ha pasado de tener fragmentacion entre competidores, como BlackBerry

6
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Android e iOS:
un sélido duopolio

Cuota de mercado de smartphones por sistema
operativo (basado en unidades distribuidas)

Android iOS @ BlackBerry @ Windows Phone @ Otros

Ventas totales
13,9%

23,3%
40,2% 4

2010 2019
305 mill. 1.372 mill.

15,6%

49%  16,0% 86,1%

Fuente: IDC

@O®G statista %

Figura 2.1: Gréfico del % del mercado que tiene iOS y Android en 2019 y en 2010

[5]

o Windows Phone a estar completamente dividido entre Android e iOS dando pie
a una especie de duopolio.

= i0S El sistema operativo iOS salié al mercado en el 2007 a la vez que el
iPhone [6], y se ha ido adaptando a las nuevas tecnologias que han ido ad-
quiriendo los moviles de Apple inc., como el Touch Id o el reconocimiento de
voz, entre otros. Es un sistema operativo dedicado a los equipos de Apple,
por tanto, ningun tercero puede utilizarlos. El sistema operativo iOS esta
basado en Unix y su arquitectura consta de cuatro capas que se pueden ver
en la Figura 2.2

e Capa de Cocoa Touch: Es la capa que habla directamente con las
aplicaciones, es decir, es el framework utilizado para el desarrollo de
aplicaciones en 108, el lenguaje nativo de este entorno es Objective-C .

e Capa media: Esta capa provee la tecnologia de graficos a las aplica-
ciones desarrolladas en este sistema operativo.

e Capa Core Services: Esta capa contiene los servicios principales del
sistema operativo, que luego son usados por las aplicaciones, como por
ejemplo, el almacenamiento en iCloud.
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Capa Cocoa Touch
Capa Media
Capa Core Services
> 4
Capa Core OS

Figura 2.2: Capas de la arquitectura de iOS

e Capa Core OS: Esta es la capa de bajo nivel, esta situada directamen-
te encima del hardware y utiliza el sistema operativo Darwin BSD. Esta
capa Engloba al Kernel de los méviles y por tanto realiza la gestion de
memoria, procesos e hilos, entre otros.|7]

En el SO iOS la tunica manera de instalarse las aplicaciones es a través de
su propia aplicacién llamada AppStore ya que 10s solos ejecuta aplicaciones
firmadas digitalmente por Apple. Antes de ofertar en su plataforma cualquier
aplicacion Apple realiza un chequeo de seguridad, privacidad y usabilidad.
Con este proceso Apple minimiza el riesgo de que haya desarrolladores crean-
do aplicaciones con actividad maliciosa, ademas, se asegura de que todas las
aplicaciones ofertadas en su plataforma cumplen con un estandar minimo de

calidad. [§]

= Android, a diferencia de iOS, es un SO de codigo abierto y puede ser usa-
do en cualquier dispositivo moévil. Android inc. fue comprado por Google
en 2005 y en 2008 se lanzé al mercado una primera versién de su sistema
operativo. El SO Android esta basado en Unix y a diferencia de este com-
petidor tiene una arquitectura que permite ser usado en cualquier hardware,
independientemente del modelo y marca, en la Figura 2.3 se pueden ver las
capas de la arquitectura Android

e Aplicaciones: En esta capa residen todas las aplicaciones del sistema
operativo, y las que el usuario final utiliza.

e Framework de Aplicaciones: En esta capa intermedia, estan las li-
brerias de java utilizadas por los desarrolladores a la hora de generar
alguna funcionalidad, estas librerias acceden a los recursos mas primi-
tivos a través de la maquina Dalvik que se explica en la siguiente capa.
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Application framework

Android runtime

Figura 2.3: capas de la arquitectura Android [9]

e Runtime: Esta capa no es una capa en si, ya que utiliza librerias de la
capa en la que se encuentra, en esta subcapa se instancia una maquina
virtual Dalvik para cada aplicacién que se este utilizando.

e Librerias: Estas librerias proporcionan las funcionalidades que se sue-
len repetir con frecuencia en las aplicaciones. Estan implementadas en

C/C++.

e Kernel: Esta capa es la de més bajo nivel, sirve para abstraer el hard-
ware a las aplicaciones. Esta basado en Linux y permite tener los ser-
vicios mas bésicos.

A diferencia de su competidor, en este sistema operativo las aplicaciones se
pueden descargar tanto en Google play, que es el sitio oficial de aplicaciones,
como desde cualquier pagina web. Esto crea mas inseguridad ya que las
aplicaciones descargadas por paginas web no pasan ningun tipo de validacién
ni registro. [§]
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2.2. Aplicaciones Moviles

Las aplicaciones moviles (App “s) son aplicaciones informaticas, especificamente
disenadas para su uso en smartphones, tabletas u otros dispositivos inteligentes
[10]. Estas aplicaciones usan liberarias expuestas por el sistema operativo para
dar servicios al usuario; de ocio, de informacién, o de reservas entre muchos otros.
En un principio, las aplicaciones del teléfono venian predefinidas por el sistema
operativo que usase el teléfono movil y los usuarios no podian acceder a otro tipo
de aplicaciones. En el ano 2007 con la llegada del primer iPhone Apple lanza App
Store, una plataforma donde los desarrolladores pueden ofrecer aplicaciones a los
usuarios finales, poco después otros competidores realizan la misma estrategia y
asi se “liberalizo” el mercado de las aplicaciones méviles, llegando a ser el que se
conoce hoy en dia.

2.2.1. Categorias de aplicaciones moéviles

» Aplicaciones Web (Web App):

Una Aplicacién web o Web App es una pagina web diseniada de manera fluida
para que sea responsiva al formato del dispositivo en el que se esta utilizando
[11], es decir, se puede visualizar correctamente tanto desde un ordenador
como desde una Tablet o smartphone. A diferencia de las aplicaciones moviles
(de las que se hablard a continuacién), se accede a ellas desde el navegador,
por tanto, es imprescindible tener acceso a internet para su uso. Se basan en
lenguajes como HTML, CSS o JavaScript. Debido a que estas aplicaciones
solo se pueden usar desde los navegadores web, no estan tan bien disenadas
para un hardware especifico, pero tienen una ventaja importante, que se
pueden actualizar a nivel servidor, y por tanto, si sucede algin fallo en el
sistema, o se quiere actualizar el software, solo habria que solucionarlo en
el servidor central y con ello todos los clientes tendran acceso a la nueva
version.

» Aplicaciones méviles (Mobile App):

Estas aplicaciones, a diferencia de las anteriores, tienen que ser descargadas,
normalmente desde la tienda de aplicaciones del dispositivo. Las APP s tie-
nen la capacidad de funcionar sin acceso a internet. Suelen ser mas rapidas
que las aplicaciones web y pueden tener servicios mas avanzados, ya que
se programan sobre el sistema operativo del movil y tienen acceso directo
al hardware. Dentro de esta categoria existen dos grupos, las aplicaciones
nativas, creadas tinicamente para un tipo de sistema operativo, y las multi-
plataforma que consiguen que un mismo cédigo sea valido para mas de un

10



2.2. Aplicaciones Moviles

sistema operativo.[12]

e Nativa: Estas aplicaciones se desarrollan para un sistema operativo
en concreto, por tanto, se desarrollan en el lenguaje que habilita el
framework de cada SO, en el caso de Apple es Objective-C y en el
caso de Android es Java, para su programacion se utilizan las librerias
de bajo nivel de cada SO. Estas aplicaciones suelen proporcionar una
mejor experiencia de usuario al estar especificamente disenadas para su

SO.

e Multiplataforma: Las aplicaciones moviles multiplataforma son ex-
portables a distintos sistemas operativos con un mismo desarrollo [13],
este tipo de aplicaciones abaratan el coste de desarrollo, ya que no se
tienen que programar dos componentes distintos para cada sistema ope-
rativo, sino que con un mismo cédigo se consigue su uso en varios SO.

2.2.2. Tecnologias para el desarrollo de la interfaz de usua-
rio

Para el desarrollo de aplicaciones multiplataforma, es necesario usar tecnologias
especificas para ello, estas plataformas permiten programar un solo cédigo y que
este se traduzca a c6digos nativos, generalmente de iOS y Android. Son tecnologias
relativamente nuevas, y estan saliendo al mercado cada vez mas porque permiten
abaratar el coste de desarrollo de las aplicaciones moviles.

s Flutter:

Es un Kit de herramientas Ul que permite programar una aplicaciéon tinica-
mente en Flutter y con ello generar aplicaciones compiladas nativamente en
iOS, Android y web, este framework de Google ha crecido exponencialmente
en popularidad desde que salié al mercando en 2017 [14].

Dart, es el lenguaje de programacion utilizado en este framework, este len-
guaje desarrollado por Google, es orientado a objetos y con compilacién
anticipada. Su curva de aprendizaje es relativamente baja, si ya se conocen
lenguajes comunes orientados a objetos como, C++ o Java. Este Framework,
a diferencia de algunos de sus competidores, no necesita un bridge o proxy
para comunicarse con los modulos nativos, ya que la mayoria de ellos estan
dentro del mismo framework [15]. En la Figura 2.4 se puede ver un esquema
de la arquitectura de esta plataforma, como se puede leer no existen bridges
ni proxys.

11
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Flutter

No bridges!

Flutter's Ul No interpreted code!

Platform
Channels for
services

Figura 2.4: Arquitectura Flutter [15]

» React Native:

React Native es un framework para el desarrollo de aplicaciones multiplata-
forma desarrollada por Facebook internamente desde el ano 2015, permite

generar aplicaciones con un tnico coédigo base para plataformas iOS y An-
droid [16].

JavaScript es el lenguaje de programacién utilizado en esta plataforma, es el
lenguaje mas conocido para el desarrollo web del lado del cliente, es orientado
a objetos e interpretado. La arquitectura de este framework hace necesario el
uso de JavaScript Bridge para comunicarse con los médulos nativos[17]. En
la Figura 2.5 se visualiza el esquema de la arquitectura de este framework, se
puede ver como a diferencia de Flutter, esta si que posee proxies y Bridges
para comunicarse entre modulos.

React Native

Usually JS

Some use
native code

Figura 2.5: Arquitectura React Native [15]

= Apace Cordova:
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En particular, este framework habilita el uso de tecnologias web como HTML5,
CSS3 o JavaScript para disenar aplicaciones web que podran ser tratadas co-
mo aplicaciones nativas. Ademas, Apache Cordova es compatible con otras
herramientas, en particular Angular e Ionic.

En la Figura 2.6, se ve la arquitectura de este framework, las aplicaciones
web creadas se comunican via APIs con el Webview, esto es lo que permite
traducir las tecnologias web utilizadas, en funcionalidades para aplicaciones
nativas, ademas también acceden a las librerias de Cordova via ese mismo
WebView.[18]

Cordova Application

Web App Cordova Plugins

config.xml Accelerometer Geolocation

Resources Camera Media

Device Network

Contacts Storage

HTML Rendering
Engine(WebView)

Custom Plugins

Figura 2.6: Arquitectura Apache Cordova [19]
» Xamarin:

Xamarin es una plataforma para crear aplicaciones nativas multiplataforma
con un mismo cédigo base, esta plataforma fue comprada por Microsoft en
el ano 2016. Se programa en C# un lenguaje de programacién muy utilizado
para tecnologias .NET y orientado a objetos. MVVM es lo que hace a Xama-
rin distinguirse de otras tecnologias parecidas, este modelo de arquitectura
permite separa al méximo la Interfaz de Usuario de la légica del programa.

= Jonic:

Ionic permite crear aplicaciones multiplataforma, utiliza tecnologias muy co-
nocidas en el desarrollo web como AngularJS para la estructura de las apli-

13
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caciones o Cordova plugins para el acceso a multiples funciones del sistema
operativo. Este framework permite programar aplicaciones en CSS y JavaSc-
cript.

Para terminar con el andlisis de las tecnologias existentes para crear aplica-
ciones moviles multiplataforma, cabe destacar que en la Figura 2.7, se expone la
tendencia de busqueda de las diferentes tecnologias de aplicaciones multiplatafor-
ma en el buscador de Google. Como se puede ver la mas buscada a lo largo del
ano 2018 y 2019 ha sido React Native, pero Flutter tiene una clara tendencia
ascendente durante los ultimos anos y sobrepasa a React Native desde principios
del 2020. Esto nos hace pensar que Flutter es una tecnologia nueva pero que esta
ganando interés entre el publico general.

Interés a lo largo del tiempo Google Trends
® Flutter @ React Native

Xamarin Cross-platform Application @® lonic
® Apache Cordova

Todo el mundo. 5/7/18 - 7/6/21. Busqueda web

Figura 2.7: Grafico de busquedas en Google de cada tecnologia multiplataforma

2.3. Alojamiento de la aplicaciéon

En esta seccién se va a exponer las tecnologias existentes de bases de datos y
plataformas para el alojamiento hosting de datos de aplicaciones.

2.3.1. Bases de datos

Las bases de datos son un conjunto de informacién, perteneciente al mismo
contexto y ordenada de manera sisteméatica [ECDB], los tipos de bases de datos
que se van a tratar en esta seccion son las digitales, estas son necesarias a la hora

14
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de almacenar informaciéon digital de una manera ordenada para su posterior uso.

[20]

Para empezar, conviene distinguir entre los diferentes tipos de bases de datos
que existen, la primera distincién que se puede realizar es por la flexibilidad de
modificacién de las bases de datos y existen dos tipos:

= Estaticas: En estas bases de datos la informacién no puede ser modificada,
Unicamente leida.

= Dinamicas: En este tipo de base de datos la informacién almacenada puede
ser modificada en cualquier momento.

La segunda distincién que se puede realizar en torno a las bases de datos es segiin
su forma de organizacion

» Jerarquicas: Estas son organizadas segin importancia, y su estructura es
de relacion padre e hijo, cada hijo puede tener como maximo un padre, pero
cada padre puede tener varios hijos.

= De red: Son bases de datos en las que los registros estan relacionadas entre
si creando una red.

= Relacionales: Estas bases de datos son de estructura relacional, almacenan
los registros en forma de tablas que, a su vez, pueden estar relacionadas entre
ellas. Es el tipo de base de datos mas usado en la actualidad.

» Deductivas: Son sistemas capaces de deducir informacién adicional con los
datos almacenados en ellas.

= Multidimensionales: Son bases de datos que alojan la informacién en ta-

blas, pero a diferencia de las relacionales, estas tablas tienen forma de cubo.

2.3.2. Proveedores de bases de datos en la nube

Las plataformas que alquilan recursos computacionales en la nube se han hecho
un parte vital de los desarrollos tecnolégicos, en ellas se tienen numerosos servicios
distintos y entre ellos estan las bases de datos.

= Google Cloud Plataform:

Google Cloud Plataform es una plataforma que ofrece multitud de servicios
en la nube, son servicios modulares que se pueden ir incorporando poco a
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poco y tiene diferentes tarifas en funcion del uso y caracteristicas del servicio
escogido.

Para bases de datos en concreto, Google Cloud ofrece varias opciones donde
elegir, se ofrecen servicios de bases de datos SQL como Google Cloud SQL o
Cloud Big Table y bases de datos NoSQL como Mongo DB. [21]

Firebase:

Firebase es una plataforma de Google que proporciona servicios para el desa-
rrollo de aplicaciones en la nube, en ella se pueden encontrar; bases de datos,
sistemas de autenticacion de usuarios y sistemas de gestion de anuncios en-
tre otros. Esta plataforma ayuda a los desarrolladores a crear y mantener
aplicaciones y a retener a los usuarios [22]. Este servicio esta ligado a Goo-
gle Cloud Plataform al ser de la misma compania, la diferencia reside en
que Firebase esta exclusivamente disenada para el desarrollo de aplicaciones
moviles, mientras que Google Cloud Plataform tiene una cartera mas amplia
de servicio.

Este servicio ofrece dos tipos de bases de datos, el primero es Cloud Firestore
y el segundo Realtime Database, ambos tipos son bases de datos NoSQL.
La base de datos Realtime Database es la méas antigua de las dos, siendo
la base de datos original de Firebase, los datos se almacenan en formato
JSON creando un arbol con la jerarquia de los datos. La base de datos Cloud
Firestore es la ultima version de Firebase y es una mejora de la anterior, la
diferencia reside en que los datos se almacenan en documentos y colecciones,
en lugar del arbol de JSON s, para implantar jerarquias en este modelo se
crean subcolecciones dentro de las colecciones, esto genera una mejora con
respecto al tipo de base de datos anterior, ya que es mas facil e intuitiva
cuando la jerarquia de los datos es compleja [23].

Amazon Web Services:

Al igual que los servicios anteriores, Amazon Web services es una plataforma
de computacién en la nube, que ofrece servicios modulares como bases de
datos, contenedores o APIs.

Ofrece un total de quince bases de datos distintas, con estructuras y mode-
los personalizables, las més utilizadas son DynamoDB como base de datos
NoSQL y RDS como base de datos relacional. [24]
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2.4. Mapas Interactivos para aplicaciones

Cada vez es mas comtn que las aplicaciones moviles tengan servicios de otros
proveedores, esto suele ocurrir con los mapas interactivos que se anaden a las
APPs, crear y actualizar un mapa de una regién es un trabajo complicado; hay
muchas informacién a tener en cuenta y es crucial tener la informaciéon actualizada
en este tipo de desarrollos. Por todo esto, lo mas comin es utilizar servicios de
terceros, en el mercado existen varios y a continuacion se van a mencionar los mas
relevantes.

= Google Maps

Google Maps es un plataforma de la empresa Google donde se pueden con-
sultar mapas de todo el mundo, servicios e informacién sobre rutas. Esta
plataforma fue lanzada por primera vez en 2005 [25] y haciendo mejoras y
extensiones se ha convertido en el servicio que es ahora. En la Figura 2.8 se
puede ver como es el aspecto de Google Maps.

o

Figura 2.8: Pantallazo de Google maps

Para poder incluir mapas de este servicio en una aplicacion, es necesario
recurrir a Google Maps API, un servicio perteneciente a Google Cloud Pla-
taform, que permite crear claves API para la conexion de servicios externos
con Google Maps.

» OpenStreetMap
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Este servicio es un proyecto de cddigo abierto y colaborativo, en el que se
crean mapas de todo el mundo y donde cualquiera puede ayudar a subir
informacion sobre ellos, la licencia es libre y por tanto es gratis de utilizar.
En la Figura 2.9 se puede ver el aspecto de los mapas en este servicio.

Figura 2.9: Pantallazo de Open Street View

Para poder incluir este servicio en aplicaciones méviles, solo hace falta in-
cluir las librerias dedicadas a ello en el cédigo, al no tener ningin tipo de
facturacion por su uso, no es necesario tener una clave API independiente.

= MapBox

MapBox es un servicio que realiza mapas por encargo, al igual que el anterior
es de codigo abierto y su ventaja radica en que es altamente personalizable,
con esta plataforma se puede realizar mapas que se adapten a tus necesidades.
En la Figura 2.10 se puede ver un ejemplo de mapa creado con MapBox.

P
{107

|

Magbax © OpenStrectMap Improve this map

Figura 2.10: Pantallazo de MapBox
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Para incluir estos mapas a la aplicacién es necesario tener un token, que
es en un principio gratuito, pero luego hay servicios de pago dentro de la
plataforma.

2.5. Soluciones existentes. Aplicaciones de ayu-
da a migrantes

En la actualidad existen algunas aplicaciones moviles, con el objetivo de ayudar
a los migrantes, entre ellas existe un rango amplio de servicios y funcionalidades
ofrecidos, en esta seccidn se van a estudiar las mas relevantes para este proyecto.

s OASI on the street:

Esta aplicacion nace de la mano de associazione mosaico, una asociacién
italiana de ayuda a migrantes, fue lanzada en el ano 2018 tras los tragicos
eventos que ocurrieron en los Alpes con los migrantes que trataban de cru-
zar desde Italia a Francia. Esta aplicacién trata de ayudar a los migrantes
a informarse y pedir ayuda, para poder sobrellevar momentos dificiles con
apoyo e informacién.[26]

Es una aplicacion hecha exclusivamente por refugiados, la interfaz de usuario
de esta aplicacion contiene un mapa de la ciudad de Turin, donde indica los
servicios que pueden ser interesantes para los migrantes, los servicios van
categorizados por colores para que les sea mas facil a los usuarios distinguirlos
en el mapa. Esta aplicacién tunicamente esta disponible para usuarios de
sistema operativo Android. [26]

Figura 2.11: Pantallas que componen OASI on the street
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En la Figura 2.11 se pueden ver las pantallas que componen esta aplicacién,
la pantalla principal consta de un mapa que incluye chinchetas de colores
para diferentes tipos de servicios.

MigrAdvisor:

Esta aplicacién fue desarrollada por Caritas Italia en colaboracién con la
embajada EEUU en Italia [27]. Esta APP no esta inicamente disenada pa-
ra migrantes sino que trata de abarcar un publico mas amplio, siendo este
cualquiera que esté en un situacion de vulnerabilidad o que necesite ayuda
para la integracion.

Utilizando la localizacién del usuario se identifican servicios cercanos como
embajadas, centros de Caritas, centros médicos y oficinas de policia entre
otros, ademas tiene un apartado dedicado a avisar sobre abusos, explotacién
o situaciones irregulares en distintos sitios. Esta aplicacion esta disponible
para iOS y Android, pero el tinico idioma que soporta es Italiano[28].

i

>
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Figura 2.12: Pantallas que componen MigrAdvisor

En la Figura 2.12 se pueden ver la pantallas de la APP, la forma de navegar
a través de la aplicacion es con la barra superior que contiene una pestana
para servicios, otra para situaciones de riesgo y la ultima para nimeros de
emergencia.
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= MigAPP:

Esta aplicacion provee informacién a los migrantes sobre servicios enfocados
a ellos, informa sobre servicios de cambio de moneda y financiacién, y alerta
con notificaciones sobre eventos relevantes para su publico, ademés es un
sitio donde leer historias de otros migrantes. [29] La aplicacién viene en nu-
merosos idiomas como Arabe, chino, frances espanol o portugués entre otros.
Esta aplicacién desarrollada por OIM (Organizacién Internacional para las
Migraciones), esta disponible para dispositivos tanto Android como iOS.

Inmegracidn y C
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Integracion
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Proteccion/Asido
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E el . ... v | -
Figura 2.13: Pantallas que componen MigAPP

» RefAid:

Esta aplicacion quiere acercar los servicios cercanos disponibles a los migran-
tes, para ello muestra una lista de servicios englobados en ciertas categorias,
ademas provee de un mapa para situar esos servicios y la ubicacion del usua-
rio. Esta aplicacién esta disponible tanto para Android como para iOS. Esta
plataforma quiere universalizar todos los servicios de migraciones en una
misma aplicacion, haciendo asi posible generar un punto de encuentro entre
los migrantes y las asociaciones.
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Figura 2.14: Pantallas que componen REFAID

En la Figura 2.14 se puede ver el aspecto que tiene esta aplicacion, parece
una aplicacion facil de usar y muy guiada por colores, ademas se tiene tanto
pantallas con diferentes servicios, como el mapa.
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Capitulo 3

Desarrollo y Tecnologias

En esta seccion del proyecto se exponen las tecnologias utilizadas para la reali-
zacion de la aplicacion y se explica el desarrollo de las diferentes partes del proyecto.

3.1. Tecnologias utilizadas

Las tecnologias utilizadas se pueden dividir en cuatro categorias, todas ellas
vienen detalladas a continuacién.

3.1.1. Framework multiplataforma

Para el desarrollo de un aplicacién multiplataforma, es decir, una aplicacién
que funcione en varios sistemas operativos, es necesario utilizar un framework
especifico, que permita con un mismo cédigo, generar los archivos necesarios para
los diferentes sistemas operativos. En este caso se quiere realizar una aplicaciéon
que funcione tanto en iOS, como en Android.

El framework utilizado es Flutter, este framework de cédigo abierto permite
crear aplicaciones nativas en ambos sistemas operativos con un mismo cédigo. Una
de las principales razones por las que se utiliza esta plataforma, es debido a la buena
conexiéon de este framework con las bases de datos y servicios de Google, ya que
pertenece a esta misma empresa; ademas, la documentacién de la plataforma es
verdaderamente extensa y detallada. Para la programacion en Flutter, el lenguaje
de desarrollo es Dart, que permite tanto desarrollar la interfaz de usuario mediante
widgets, como conectarse con la base de datos y plataformas externas mediante
funciones dedicadas y librerias especificas.

23



CAPITULO 3. DESARROLLO Y TECNOLOGIAS

3.1.2. Entornos de desarrollo

Los entornos de desarrollo (IDFE) son herramientas que permiten el desarrollo

de cédigo, haciendo posible generar cédigo, compilarlo y probarlo. Para este pro-
yecto se usan tres entornos de desarrollo distintos, el primero y el mas utilizado es
Android Studio, el segundo es Xcode y por ultimo, Visual Basic Code .

24

= Android Studio: Este entorno ha sido el méas utilizado durante el proyecto,

en ¢l se programa todo lo relacionado con Flutter. Es un IDE especialmente
disenado para el desarrollo de aplicaciones moviles, cuenta con un emula-
dor que permite simular dispositivos Android, para ver el funcionamiento
de las aplicaciones, sin tener que volcarlo fisicamente en un moévil. Ademas,
al usarse un MacBook Pro como ordenador de desarrollo, el uso de Andro-
id Studio es conveniente, ya que XCode se puede utilizar para simular el
funcionamiento de cualquier iPhone.

Figura 3.1: Android Studio logo

Xcode: Xcode es un entorno de desarrollo exclusivamente dedicado al de-
sarrollo de software en ordenadores MacOS. Es el entorno oficial para el
desarrollo de aplicaciones para el sistema operativo iOS. Aunque el codigo
principal de la aplicacién se desarrolla en Android Studio, hay cosas que se
deben hacer en el proyecto nativo de iOS y para ello se utiliza Xcode.

Xcode

Figura 3.2: Xcode logo
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= Visual Basic Code: El entorno Visual Basic Code es un IDFE desarrollado
por Microsoft, este se utiliza para una tarea muy especifica en el proyecto,
en concreto, para volcar la base de datos desde Excel a Firebase, para ello
se utiliza el lenguaje de programacién JavaScript.

X

Visual Studio Code
Figura 3.3: Visual Studio Code logo

3.1.3. Interfaz de usuario

La interfaz de usuario se programa en Flutter, siendo el lenguaje de programa-
cién Dart, que mediante Widgets permite realizar una interfaz de usuario responsi-
va, que se visualice correctamente en ambos sistemas operativos, y en dispositivos
con diferentes escalas de pantalla. Estos Widgets tiene caracteristicas y estados
propios, que definen como se ven en la pantalla del usuario, los tipos mas utiliza-
dos son: texto, contendedores y columna o fila.

La interfaz de usuario se programa en un unico cédigo y luego Flutter se encarga
de que el codigo se ejecute como aplicaciones nativas en los diferentes sistemas
operativos. En la Figura 3.4 se puede ver la estructura de carpetas de un proyecto
en Flutter, a continuacion se va a explicar los directorios mas importantes del
proyecto:

/lib : El c6digo principal esta dentro de éste directorio y contiene todos los
archivos .dart con los que se monta la interfaz de usuario.

» /pubspec.yaml: En este archivo de configuracién estén tanto las dependen-
cias del proyecto para ambos sistemas operativos, como las configuraciones
generales del proyecto de Flutter.

» /ios: Es el directorio donde se genera el codigo para aplicaciones nativas de
iOS, en ella esta tanto el codigo, como todas los archivos de dependencia y
compatibilidades.

» /android: Es el directorio donde se genera el c6digo nativo para aplicaciones
Android, al igual que la anterior, tiene todo el cédigo en formato nativo para
poder compilar la aplicacion en este sistema operativo.
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Project w

¥ B prubeas_db

% android [prubeas_db_android]

ios
lib
test

, .gitignore
.metadata

n
pubspec.lock

pubspec.yaml
README.md
lih External Libraries

© Scratches and Consoles

Figura 3.4: Estructura de carpetas de un proyecto Flutter

3.1.4. Base de datos

El alojamiento de la base de datos se realiza en Firebase, una plataforma para
el desarrollo de aplicaciones en la nube, la plataforma tiene diferentes herramien-
tas que facilitan el desarrollo y potenciacion de las aplicaciones en el mercado. Sus
productos se pueden dividir en tres categorias: desarrollo de aplicaciones, lanza-
miento, monitorizacion y atraccion de usuarios; dentro de estas categorias existen
diferentes servicios prestados por Firebase.

En este proyecto se utiliza Firestore Database una base de datos NoSQL, que
permite almacenar datos en documentos y colecciones, los documentos se encuen-
tran dentro de las colecciones, que a su vez puede contener subcolecciones. Al
ser una base de datos en la nube, se puede escalar la aplicacion tanto en nume-
ro de usuarios, como en numero de servicios facilmente; ademas tiene numerosos
servicios para la autenticacién de usuarios o manejo de anuncios que se pueden
implantar en un futuro.

Para terminar, mencionar que esta plataforma tiene una tarifa gratis para em-
pezar a desarrollar aplicaciones, permitiendo asi a los desarrolladores tener una
base de datos suficientemente grande como para probar la aplicacion y empezar a
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usarla sin tener que pagar. La tarifa se llama spark y tiene generosos limites en
casi todas las funciones de Firebase. En la Figura 3.5 se pueden ver los servicios
gratuitos de la tarifa spark en relacion a Cloud Firestore que es la base de datos
utilizada en este proyecto. Tal y como se ve en la figura, se pueden tener de ma-
nera gratuita hasta 1GB de datos almacenados, 10GB de salida de red por mes y
numerosas operaciones de escritura y lectura por dia. Por tanto, este plan es mas
que suficiente para las dimensiones iniciales de esta aplicacion.

Cloud Firestore

Datos almacenad 1GiB en total

ra d S ante 50,000/dia

Figura 3.5: Tarifa Spark Cloud Firestore

3.1.5. Google Cloud Plataform

Google Cloud Plataform, se usa para crear el mapa interactivo de la aplicacién,
esta plataforma brinda la oportunidad de generar claves API que permitan a la
aplicacion mostrar y acceder al contenido de Google Maps. Para darse de alta
en este servicio, es necesario tener una direccién de correo Gmail y una tarjeta
de crédito, a los nuevos desarrolladores de la plataforma, Google les concede un
crédito gratuito de 300 USD durante un periodo de prueba de 90 dias, posterior a
eso tiene multitud servicios sin cobro alguno, en concreto, para el uso del Google
Maps API, se tienen carga ilimitadas de mapas por parte de los usuarios.

3.2. Desarrollo de la Interfaz de Usuario
En esta seccion, se va a explicar como se desarrolla la interfaz gréafica de la

aplicacion, cada péagina principal: lista de categorias, lista de servicios y mapa
interactivo vienen extensamente explicadas en cada una de sus secciones.
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La interfaz de usuario de esta aplicacién debe ser intuitiva y facil de usar, en
ella se muestra tanto la lista de servicios disponibles agrupados por categorias,
como un mapa con la localizaciéon de cada servicio y la localizacién del usuario.
Durante la realizacion de la interfaz de usuario, se tiene en cuenta que es crucial
mostrar las informaciones en diferentes idiomas. Esto hace que la aplicacién pueda
ser usada por un publico més extenso, que la aplicacién pueda servir como medio
de comunicacién entre dos personas que no hablen el mismo idioma y para que los
migrantes puedan ir aprendiendo conceptos clave en el idioma del pais en que se
encuentran.

El color principal de la interfaz de usuario es el azul y las letras e iconos vienen
en color blanco, para poderlos visualizar correctamente los titulos de cada pagina
principal, vienen centrados y en la parte superior de la pantalla.

Figura 3.6: Paginas principales y su navegacion con la barra inferior
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En la primera capa de la aplicacién existen tres paginas principales: la lista
de categorias, el mapa de servicios y la configuracién de usuario. Para navegar
por estas tres paginas se utiliza la barra inferior, en la Figura 3.6 se puede ver
qué icono corresponde a qué pagina principal. El icono de barras de la izquierda
lleva al usuario a la lista de categorias, el icono del mapa en el centro lleva al
mapa interactivo y por ultimo, el icono de la derecha lleva a las configuraciones de
usuario.

3.2.1. Lista de categorias. Pagina de inicio

La pagina de inicio aparece al abrir la aplicacion, consta de una lista de cate-
gorias disponibles en la base de datos de Firebase. En la Figura 3.7 se puede ver
su apariencia. Cada categoria viene definida por tres caracteristicas; su nombre
(en espaniol, francés y drabe), un color y un logo. Esta informacién tiene que venir
definida por el dueno de la aplicacién y se explica como configurarla en el Anexo
[T, seccién 8.3.
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Figura 3.7: Paginas principal

Desde la pagina principal de la aplicacién, se accede a la informacién concreta
de cada servicio haciendo click en la categoria correspondiente, una vez se accede
a una categoria en concreto, se muestra la informaciéon de todos los servicios que
contiene en una nueva pantalla.
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En la Figura 3.8 se puede ver el diagrama de pantallas desde la lista de cate-
gorias, es decir, se muestra a qué partes de la interfaz de usuario se puede acceder
desde la péagina principal. Al hacer click en una categoria especifica, en este caso
"Legal”, se accede a una pantalla secundaria donde se expone la lista de servicios
que pertenecen a esa categoria. En esta pantalla el usuario se puede desplazar ha-
cia abajo para ver todos los servicios, cada servicio viene en un recuadro diferente
y, si tiene su localizacién en la base de datos, el icono de mapa se despliega a la
izquierda del cuadro de informacién. Clickeando en él se accede al mapa interactivo
que muestra una unica chincheta indicando la ubicacién de este servicio.
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Figura 3.8: Diagrama de pantallas desde la lista de servicios
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La programacion de esta pantalla de inicio se lleva a cabo mediante un Widget
personalizado llamado MyHomePage(), en él se genera la pagina de inicio; generan-
do el titulo y barra superior, la barra inferior de navegacion y la lista de categorias,
cada categoria es un objeto detector de gestos que engloba de otro Widget per-
sonalizado llamado ProductBox(). Este Widget recibe la informacién concreta de
una categoria; titulo, color y logo, con estos datos genera una caja personalizada
y la devuelve a su objeto de llamada.

3.2.2. Servicios

Desde la lista de categorias descrita en la seccién anterior, se accede a la listas de
servicios, donde se despliega la informacién concreta de cada servicio en recuadros

independientes.
il N Telenor ¥ 13:23 @ %

Botdn de acceso al Asesoria Juridica
mapa > Migrantes < Titulo del servicio
Assistance juridique

dangals dadl e
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paginas/comisiones-asistencia-juricica 4— URL

Informacion | Informations | 4. slas:
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Figura 3.9: Descripcién de la caja de servicios
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La informacién disponible para cada servicio se puede ver en la Figura 3.9. En
la parte superior del recuadro se encuentra el titulo en los tres idiomas disponibles;
como se ha mencionado anteriormente, es importante presentar los datos en varios
idiomas.

A la izquierda del titulo, se encuentra el icono del mapa, al hacer click sobre él
se redirige al usuario a la pantalla del mapa, mostrando una tnica chincheta con
la localizacion de este servicio.

Justo debajo del titulo, se despliega la entidad que presta el servicio en color
gris. Debajo de eso, se puede presentar la url de la pagina web de la entidad o del
servicio, siendo posible acceder desde ella directamente a la pagina web.

Por ultimo, se despliega la informacién sobre el servicio, que consiste en una
breve descripciéon del servicio y los datos de contacto, que son el teléfono y la
localizacién.

Cabe decir, que toda esta informacién que aparece en el recuadro del servicio,
depende de los campos rellenos en la base de datos, es decir, si en la base de datos
alguno de los campos queda vacio, esa informacién no sera visible en el recuadro
del servicio. Ademas, si el servicio no tiene rellena su ubicacion el icono del mapa
de arriba a la izquierda no aparecera para evitar confusiones por parte del usuario.

La programacion de esta pantalla de servicios, se realiza mediante Widgets
personalizados en Flutter, en este caso el nombre del Widget que genera la pantalla
es ServicePage(), en él se genera para empezar el titulo de la pagina, que es el titulo
de la categoria en espanol y el color de la barra superior que corresponde al color
asociado a la categoria. Ademas, a diferencia de otras paginas se inserta una flecha
en la parte superior izquierda de la pantalla para poder volver a la pagina de inicio.
También, se genera como siempre la barra inferior de navegacién y por ultimo se
llama al Widget SubProductBox() pasindole los datos de un servicio en concreto,
y este widget devuelve el recuadro del servicio completamente creado.

3.2.3. Mapa interactivo

La péagina correspondiente al mapa interactivo, despliega un mapa via Google
Maps en la pantalla del usuario. La primera vez que se accede al mapa con la
barra inferior, todos los servicio en la base de datos, que tengan una ubicacién
seran mostrados con una chincheta roja en el mapa. Una vez abierto el mapa se
puede filtrar qué ubicaciones se quieren ver con los botones inferiores de colores.
Cada boton representa una categoria y al hacer click inicamente los servicios de
esa categoria serdan mostrados con chinchetas.
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Figura 3.10: Diagrama de pantallas desde el mapa

En la Figura 3.10 se puede ver la pagina principal del mapa a la izquierda
del diagrama, a esta pantalla se ha accedido desde la barra inferior, y por tanto,
muestra todas las ubicaciones disponibles en la base de datos. Ademas, con el
icono de abajo a la derecha del mapa se accede a la localizaciéon del usuario, en
caso de que haya dado la autorizacion para poder acceder a ella que se puede ver
en la imagen superio derecha. Por ultimo, desde los cuadros de abajo se ve como
al filtrar por categorias, inicamente las chinchetas de esa categoria aparecen en el
mapa. En la imagen inferior derecha de esta figura se ha filtrado por la categoria
mujeres y por tanto, aparecen la chinchetas correspondientes a los servicios de
ayuda a mujeres.
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3.3. Desarrollo de la base de datos

La base de datos de este proyecto viene proporcionada por asociaciones huma-
nitarias que ya tienen recabada y verificada la informacion sobre servicios disponi-
bles. Para el desarollo de la APP esta informacién fue proporcionada en formato
Excel. Ademas, al ser una aplicacion dedicada a migrantes la informacién disponi-
ble esta en tres idiomas espanol, francés y arabe, para poder llegar mejor al publico
potencial y que la informacién sea mas clara y entendible para ellos.

La base de datos se decide realizar en Firebase, esta eleccién viene justificada
en el apartado 3.1. Como la base de datos es NoSQL, se disenan colecciones y
documentos que englobaran la informacién necesaria para esta aplicacién. En las
siguientes secciones se explica como se disena la base de datos y céomo se pro-
cede para volcar la informacién desde un documento Excel a la base de datos de
Firebase. Estas acciones solo las llevan a cabo los administradores de la aplicacién.

3.3.1. Diseno de la base de datos

En la Figura 3.11 se muestra el diseno conceptual de la base de datos, la
coleccion "pruebas-upload’ es la coleccion principal que engloba todos los campos
de informacion de esta aplicacion, en ella se tiene un documento distinto por cada
tipo de categoria que existe.

Cada documento de tipo categoria, engloba unas variables que la definen y son:
Categoria, Categoria_ar y Categoria_fr estas tres variables contienen el nombre de
la categoria en los tres idiomas disponibles. También se tiene la variable color
que es un numero entero que volcado en las funciones de Flutter representa un
color, y la variable logo que es otro numero que representa un logo en Flutter,
y la variable id que es un identificador Unico para la categoria. Por ultimo, cada
categoria contiene una coleccion llamada servicios que engloba los servicios que
contiene.

La coleccion servicios tiene tantos documentos como servicios que engloba,
cada servicio viene definido por un id tnico y tiene multiples variables que recogen
la informacién necesaria de cada servicio. Para la descripcion del servicio existen
las variables entity que almacena el nombre de la entidad proveedora del servicio,
subject que es una breve mencion al titulo del servicio y message que describe el
servicio en unas cuantas lineas. Para la localizacion del servicio estan address, city,
country, latitud y longitud, y por ultimo, para el contacto existen website y phone.
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Figura 3.11: Diagrama de conceptual de la base de datos
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3.3.2. Volcar la base de datos en Firebase

Para poder volcar la base de datos desde documentos Excel a Firebase se ha
desarrollado un programa que lo hace automéaticamente. Para ello, lo primero que
hay que hacer es arreglar el formato del Excel, y que contenga una primera fila
con el nombre de las variables, teniendo un servicio por cada fila del Excel, como
se puede ver el la Figura 3.12. En esta figura se muestra parte del Excel con los
datos, los titulos vienen en la primer fila en color negro y la informacién de cada
servicios viene en las filas posteriores.
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Figura 3.12: Extracto del Excel de servicios

Una vez hecho esto se guarda el archivo como CSV (Comma Separated Values),
este tipo de archivo es usado para guardar tablas de informacion con un formato
universal, ademas proporciona un formato valido para posteriormente poder con-
vertirlo a formato JSON, que es el formato en el que los datos se pueden subir a
Firestore. Para convertir el archivo desde CSV a JSON se utiliza un convertidor
online.

Para comenzar a escribir valores en la base de datos, es necesario primero
crear y configurar un proyecto Node.js. Para ello se usa el comando npm init en
el terminal del ordenador, que crea e inicializa un proyecto. A continuacién, se
descarga el archivo ServiceAccountKey.js del proyecto de Firebase, este archivo es
necesario porque contiene las claves para poder tener acceso a escribir informacién
en la base de datos desde plataformas externas a Firebase.
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index.js node_modules package-
lock.json

package.json

serviceAccountKe data_categorias.js data_UTF8.json
y.json on

Figura 3.13: Directorio con los archivos del proyecto para subir datos a Firebase

Una vez se tienen los datos en el formato correcto y el proyecto Node.js crea-
do, es necesario generar un codigo que vaya creando las diferentes colecciones y
categorias e introduciendo los servicios a sus correspondientes colecciones.

El directorio de trabajo utilizado para esta seccién debe ser como el mos-
trado en la Figura 3.13, los datos estdn almacenados en dos documentos da-
ta_categories.json, que contiene la informacién sobre las categorias: titulo, color
y logo, v data_UTF8.json que contiene la informacion sobre los servicios prove-
niente del Excel. El cédigo principal que extrae los datos y los sube a Firebase
esta en el archivo indez.json y por ultimo, package.json, package_lock.json y no-
de_modules son archivos y directorios que se generan automaticamente al crear el
proyecto Node.js.

La primera tarea es crear la colecciéon principal, que en este caso se llama
‘pruebas-upload’, para ello se usa la interfaz de usuario de Firebase ya que es mas
sencillo. A continuacién, se rellena esta coleccién con documentos que engloban
las categorias, para ello, se usa el archivo data_categories.json, extrayendo de él
toda la informacién de las categorias y anadiéndola a Firebase, en la Figura 3.14
se puede ver como queda la base de datos tras esto, cada documento de categoria
tiene sus propias variables, en la Figura 3.14 se pueden ver las de Administracién.
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pruetas-uwpload > Administracien

Figura 3.14: Base de datos tras subir las categorias, en concreto se ve el documento
de la categoria ’Administracion’.

Una vez se tienen las categoria en la base de datos, se filtran los servicios segin
categoria y se anade una nueva coleccién a cada categoria llamada ’servicios’,
donde se subiran todos los servicios de la categoria. En la Figura 3.15 se puede
ver como queda la base de datos tras rellenar los servicios, en concreto los de la
categoria Administracion, una vez en este punto, la base de datos esta completa y
solo se tendra que actualizar con nuevos servicios o nuevos datos.

a : L v 3 a

b Agreper t

Santa Cruz de Tenerile

Nédcos del Mundo

Figura 3.15: Base de datos tras subir los servicios a las categorias, en concreto se
ve el documento ’Administracion’ y su coleccion servicios
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3.4. Integracion

En este apartado se explica con qué tecnologias se ha integrado la interfaz de
usuario de la aplicacién, es decir, con qué otras tecnologias se comunica la interfaz
de usuario para poder generar la aplicaciéon en su conjunto. Esta seccion tiene
dos partes, la integracion con Google Maps mostrada en el apartado 3.4.1 y la
integraciéon con la base de datos, mostrada en el apartado 3.4.2

3.4.1. Integraciéon con Google Maps

El mapa interactivo que forma parte de esta aplicacion es debido a la integracién
de Google Maps en ella, se decide usar esta plataforma porque proporciona un
servicio de mapas extenso y actualizado, ademds permite al usuario redirigirse a
Google Maps con las localizaciones de los servicios para poder disfrutar de todas
las funcionalidades de esta aplicacién externa como por ejemplo la generacién de
rutas, Google Maps es compatible tanto con iOS como con Android.

Para llevar a cabo la integracion de Google Maps con Flutter existe una libreria
dedicada a ello google_maps_flutter, por tanto, el primer paso a seguir es anadir
esta dependencia al archivo pubspec.yaml.

Una vez hecho esto, es necesario crear y agregar un clave API a nuestro c6digo,
esta clave dard acceso a la aplicacién a los servicios de Google Maps. Para poder
tener una clave API, es necesario tener una cuenta en Google Cloud Plataform,
en la que se habilita el SDK de iOS Maps y de Android Maps. Una vez hecho esto
se copia la clave correspondiente a Android al fichero AndroidManifest.xml y la
clave correspondiente a iOS al fichero Info.plist, asi la configuracién del proyecto
esta lista para poder usar las funciones de Google Maps en la aplicacion

Una vez accedido a la API, es necesario crear las chinchetas que muestren la
localizacion de los servicios en el mapa, la propia libreria de Flutter tiene funciones
que permiten crear marcadores mediante la latitud y longitud de los servicios. Para
filtrar por servicios en el mapa se realizan distintas queries a la base de datos,
buscando tinicamente los servicios dedicados a cada categoria. En las Figuras 3.16a
y 3.16b se puede ver como se muestran las chinchetas en el mapa interactivo.
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Figura 3.16: Utilizacion de la API de Google Maps.

3.4.2. Integracion con Base de Datos

Una vez desarrollada tanto la interfaz de usuario como la base de datos, es
necesario integrar las dos, para que se puedan comunicar y que la informacion
proveniente de la base de datos se pueda presentar en la aplicacién.

Para integrar la base de datos con la interfaz de usuario es necesario que se
puedan comunicar, para ello, lo primero que se tiene que realizar es registrar la
aplicacion en Firebase. Se deben registrar dos aplicaciones independientes, una
Android y otra iOS en el proyecto donde se ha realizada la base de datos.

En la Figura 3.17 se muestra cémo es el primer paso al registrar la aplicacion
en Firebase. En este primer paso es necesario introducir el nombre del paquete
Android que viene en el archivo build.gradle de la aplicacién de Flutter y un
cédigo SHA-1 que es opcional y en este proyecto no se ha usado.
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x  Agrega Firebase a tu app para Android

o Registrar app

com.company.appname

Sobrenombre de la app (opcional) @

Mi app para Android

Certificado de firma SHA-1 de depuracion (opcional) ®

00:00:00:00:00:00:00:00:00:00:00:00:00:00:00:00:00:t

Figura 3.17: Datos para agregar una APP a firebase, primer paso

El siguiente paso es descargarse el archivo google-services.json que genera Fire-
base automaticamente. Este archivo permite corroborar que la aplicacion que esta
intentando usar la base de datos esta dada de alta como cliente de la misma, en
caso contrario la comunicacién no se puede realizar. En la Figura 3.18 se puede
ver la pantalla de Firebase para descargarse este archivo, cabe destacar, que es
necesario descargarse dos archivos google-services.json; uno para el proyecto de
Android y otro para el proyecto de iOS. En el proyecto de Android el archivo se
introduce dentro de la carpeta \android \app y el de i0OS en la carpeta \ Runner
\ Runner

° D gar archivo de

2 Descargar google-services.json
Cambia a la vista Proyecto de Android Studio para 2 MyApplication

ver el directorio raiz de tu proyecto. - D .gradle

-~ 0 .idea
Ciapp

1 DI build

i Cakibs

H .

Coloca el archivo google-services json que acabas de

descargar en el directorio raiz del médulo de tu app para =
Android
s 2 build.gradle
3 £ google-services.json
3 proguard- rules.pro
— . T gradie

Figura 3.18: Datos para agregar una APP a firebase, segundo paso
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Por ultimo, se agrega el SDK de Firebase tanto al proyecto de Android como
de 108, para ello se anaden estas linea de cédigo:

» Android: se anade el SDK en las dependencias del archivo build.gradle, en
concreto dentro de la seccién buidlscript se inserta google() en repositories
y en allprojects, ademas en las dependencies deben estar los servicios de
google.

buildscript {

repositories {
google ()
}

dependencies {
classpath ’com.google.gms: google—services:4.3.8"
}
}

allprojects {

repositories {
google ()

}

= iOS: En este caso iOS usa CocoaPods para administrar las dependencias de
la aplicacion, por tanto lo primero que hay que hacer es inicializar el Podfile
desde el terminal con la siguiente instruccion:

$ pod init
A continuacién se agrega a Pods \ Podfile el siguiente c6digo:
pod ’'Firebase/Analytics’

Por ultimo, se instalan las nuevas dependencias en el terminal con la instruc-
cion:
$ pod install
Tras estos pasos, Firebase y el proyecto de Flutter se comunican entre ellos, por

tanto, ya es posible hacer llamadas a la base de datos desde el codigo mediante
queries para recoger la informacién necesaria en cada momento.
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3.5. Arquitectura de la aplicacion

En esta seccién se va a explicar la arquitectura de la aplicacién, haciendo
referencia al flujo de informacion entre las diferentes entidades del proyecto y la
estructura y orden en la que todo funciona. Las entidades del proyecto son:

» Interfaz de Usuario de Flutter
s Firebase

= Google Maps

3.5.1. Comunicaciones

A groso modo, la comunicaciones de los distintos moédulos de la aplicacion se
puede ver en la Figura 3.19, la aplicacion reside en el dispositivo movil del usuario
y se comunica tanto con Firebase como con Google Maps de manera bidireccional,
es decir, la aplicacion les pide contenido a las dos entidades y ellas se lo devuelven.
Ambas plataformas utilizan APIs para poder comunicarse con la aplicacion. Al
usar el framework Flutter durante la programacién de la aplicacion, estas comuni-
caciones se realizan mediante funciones ya creadas en las librerias correspondientes,
que abstrae al programador de la aplicacién de la complejidad de gestionar las co-
municaciones entre los servicios de terceros y el codigo. Las funciones utilizadas
son las siguientes:

s Comunicacion Flutter - Firebase: las librerias utilizadas son firesto-
re_core y firestore_cloud con ellas se tienen todas las funciones necesarias
para la comunicacién entre la aplicacion y la base de datos.

= Comunicacién Flutter - Google Maps: la libreria utilizada es goo-
gle_maps_flutter que gestiona las comunicaciones del usuario con las pla-
taforma de Google Maps.
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/" DISPOSITIVO ANDROID/IOS

FIREBASE ‘ APLICACION | GOOGLE MAPS

Y

Figura 3.19: arquitectura de las comunicaciones entre la app y los distintas tecno-
logias

3.5.2. Légica de la aplicacién

La légica de la aplicacion se puede dividir dependiendo de las acciones del
usuario, el usuario interactia con la aplicacion mediante la interfaz grafica y el
codigo responde con diferentes acciones a lo que el usuario le pide, a continuacion
se va a hacer una breve mencién a todas las acciones que el usuario puede realizar
y como reacciona la aplicacién a ellas.

En la Figura 3.20 se ven las acciones que el usuario puede realizar y que se
explican mas abajo. El icono rojo del cursor representa la accion que el usuario
debe hacer y cada seccién de la tabla muestra una accion diferente que se puede
realizar.
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» Inicializacién de la aplicacién: Al abrir la aplicacién en el dispositivo
movil, el cédigo pide a la base de datos toda la informacién correspondiente
a las categorias: titulos en diferentes idiomas, color de cada categoria y logo,
todo esto se realiza con la funcién que se ve a continuacién:

FirebaseFirestore.instance.collection (’pruebas—upload )
.snapshots ()

Una vez se tiene esa informacion se procesa el color que en la base de datos
es un numero entero pero con la siguiente funcién sé define como un color en
Flutter:

Color (snapshot [’ Color ’])

Algo muy parecido a lo anterior se hace con el logo, Flutter tiene su propia
libreria de iconos, y los iconos se guardan en la base de datos como un
numero entero, luego se usa la siguiente funcion para definirlo como un logo
en Flutter:

Icon( IconData(snapshot[’Logo’],
fontFamily:’ Materiallcons ), size: 50)

Con todos estos datos de cada categoria, se monta la pantalla de inicio.

= Selecciéon de una categoria: Los cuadrados de la lista de categorias son
detectores de gestos, cuando el cliente selecciona una categoria en concreto,
toda la informacién que se tiene previamente sobre esa categoria, es pasada a
las funciones para construir las listas de servicios. Esto se hace con las lineas
de c6digo que se ven un poco mas abajo, en ellas snapshot.data.docsfindex]
contiene la informacién sobre la categoria seleccionada y la funcién Service-
Page() construye la pantalla de servicios con esta informacién.

onTap: () {
Navigator . push (
context ,

MaterialPageRoute (
builder: (context) =>
ServicePage (item: snapshot.data.docs[index]),
)

);
}

Una vez en la funcién que crea la pantalla de servicios ServicePage(), es
necesario volver a comunicarse con la base de datos, para pedir la informacién
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sobre los servicios disponibles en la categoria. Esto se hace con las siguientes
lineas de codigo:

FirebaseFirestore.instance.collection (’pruebas—upload ”).
doc(item [’ Categoria '] ). collection (’servicios ’).snapshots (),

Con esta query se selecciona la subcategoria ’servicios’ dentro de la cate-
goria seleccionada, donde estan todos los documentos que corresponden a
los servicios disponibles y con esto se procede a montar la pantalla.

= Acceso a la localizacion de un servicio: Desde la lista de servicios el
usuario puede consultar la informacién sobre los servicios y ademés, puede
acceder a la localizacion de los servicios concretos, para ello, existe el boton
de mapa que se puede ver en la Figura 3.21

Q@ wmara

Figura 3.21: Botén para acceder a la localizacion de un servicio desde la pagina de
servicios

Cuando el usuario pide acceder a la localizacién del servicio, el cédigo redirige
al usuario a la pagina del mapa con la funcién MapPage() y como argumentos
pasa el titulo de la categoria y el id del servicio dentro de esta categoria, esto
se hace con el siguiente cédigo:

onPressed: () {
Navigator.push(context ,
MaterialPageRoute (builder: (context) =>
MapPage( categoria: snapshot[’es_categoria '],
product: snapshot[’id ’])
)
);
}

Una vez en la pagina del mapa, el cdédigo crea una tnica chincheta, buscando
en la base de datos al servicio que corresponde al id y la categoria proporcio-
nadas. Una vez creados los marcadores se llama a la funcién que se comunica
con Google Maps GoogleMap() con el siguiente codigo:
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return GoogleMap (
myLocationEnabled: true,
myLocationButtonEnabled: true,
compassEnabled: true,
markers: Set<Marker>.of (markers),
initialCameraPosition: CameraPosition(target:
LatLng(40.38,—-3.37), =zoom: T7),
onMapCreated: (GoogleMapController controller) {
mapController = controller;

}
);

Finalmente, la pantalla del mapa es construida en su totalidad y el mapa
interactivo con la chincheta se visualiza en la pantalla del usuario.

= Acceso al mapa desde la barra inferior: Cuando el usuario accede a la
pantalla del mapa via la barra inferior, todos los servicios son desplegados
en el mapa, por tanto se llama a la funcién MapPage() con los argumentos
por defecto, categoria: 'default’ y id: -1, con esto el cdédigo reconoce que debe
mostrar todos los servicios, las instrucciones utilizadas para esto estan en la
funcién Create ButtonAppBar() que se dedica a construir la barra inferior de
navegacion y es el siguiente:

onPressed: () {
Navigator.push(context ,
MaterialPageRoute (builder: (context) =>
MapPage( categoria: ”default”, product: —1)

)
);
}

Al igual que en la seccién anterior, la aplicacion genera los marcadores y
se los pasa a la funcién GoogleMap() que despliega el mapa en la pantalla.
Ademas, debajo del mapa se crea una lista de categorias de la misma manera
que se genera la lista de categorias en la pagina principal, pero se distribuyen
en la pantalla de manera distinta.

» Filtrar por categoria en el mapa: Cuando el usuario esta en la panta-
lla del mapa y decide seleccionar uno de los cuadrados de categorias que se
muestran debajo del mapa, el codigo filtra los marcadores que pertenecen a
esa categoria y solo ensena esos. Para ello se vuelve a llamar a la funcion
MapPage() con estos argumentos categoria: el nombre de la categoria selec-
cionada y producto: -1 que es el valor por defecto y con el que el codigo sabe
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que no se esta filtrando por ningiin producto en concreto. El cédigo utilizado
es el siguiente:

onTap: () {
Navigator.push(context , MaterialPageRoute (

builder: (context)=> MapPage(categoria:snapshot.data.
docs [index |[ ' Categoria '],
product: —1)
)
);

3.6. Mecanismo de recogida de datos ttiles para
las asociaciones humanitarias

Parte del beneficio de tener una aplicacién propietaria, es la habilidad de reco-
ger datos a través de ella, que luego pueden ser usados para ampliar y mejorar el
servicio humanitario qué se le ofrece al migrante. En concreto, esta APP permite
recoger datos valiosos para las organizaciones humanitarias sobre; qué servicios
son los mas demandados y qué perfil de usuarios tienen.

Firebase, proporciona un Dashboard donde el propietario de la base de datos
puede acceder a estadisticas y datos de uso generales. Ese Dashboard forma parte
de su seccién de Analytics suele incluir métricas generalistas, como las regiones
desde donde se esta usando la aplicacién, el sistema operativo desde el que se ac-
cede, el numero de usuarios activos y otros muchos mas. Ademas del Dashboard,
Firebase permite llevar un registro de ciertos eventos que pasan dentro de la apli-
cacion, como por ejemplo; cambios de pantalla, tiempo en cada pantalla o acciones
que realiza el usuario. Para ello, es necesario ajustar el codigo de Flutter y regis-
trar los eventos personalizados. En este proyecto, es interesante poder saber qué
categorias son las mas buscadas por los usuarios, y por ello, se quiere llevar a cabo
un seguimiento de las vistas de pantalla.

Como se ha mencionado anteriormente, es necesario incluir ciertas funciones
en el codigo de Flutter para poder registrar los eventos del seguimiento de panta-
llas, para ello se utiliza la libreria Firebase_Analytics. La manera en la que se ha
disenado este sistema es; para empezar, se le da un nombre a cada pantalla de la
aplicacion que se quiere incluir en el seguimiento: la pantalla de inicio se registra
como "HomePage”, cada pantalla que expone la lista de servicios de una categoria
tiene como nombre el titulo de la categoria y por ultimo, el mapa interactivo lleva
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el nombre de "MAP page”. La instruccion de cédigo utilizado para dar nombre
a cada pantalla es la que se muestra a continuacién, en este ejemplo se registra
la pantalla de inicio pero para registrar cualquier otra pantalla solo hace falta
cambiar el screenName.

FirebaseAnalytics ().setCurrentScreen (screenName: ’HomePage’);

Cada vez que el usuario entra a alguna de esas pantallas un evento se envia a
Firebase para ser almacenado, cada evento contiene un nombre de pantalla al que
esta asociado y un id, la instruccion de codigo para ello es la siguiente:

FirebaseAnalytics ().logViewltem (itemId: 717,
itemName: ’HomePage’, itemCategory: ’screens ’);

A continuacién se hace un breve resumen de qué métricas son interesantes y se
pueden recoger desde Firebase:

= Localizacién geografica de la audiencia: Estos datos vienen incorpora-
dos al Dashboard de Firebase, con ello se puede analizar desde donde se esta
accediendo a la informacién de la aplicacion. Por ejemplo, seria 1til para las
asociaciones saber si los usuarios acceden a la informacién desde sus paises
de origen o desde el destino. Ademds, puede proporcionar una informacion
valiosa a la hora de entender que idiomas es recomendable que entiendan los
empleados que estan de cara al usuario en este tipo de servicios.

= Sistemas operativos de los usuarios: Esta categoria de datos, puede pro-
porcionar una valiosa informacién sobre, el poder adquisitivo de los usuarios,
con ellos se puede evaluar si la aplicacion esta siendo utilizada en su mayoria
por gente de perfil adquisitivo mas bajo que usarian un dispositivo Android,
o mas alto donde usarian un dispositivo iOS.

= Seguimiento de pantallas: Con este conjunto de datos las asociaciones
pueden ver que categorias son las mas visitadas, y consecuentemente con
los resultados intentar reforzar ese area de servicios. Ademas, este conjunto
de datos también sirve para la mejora de la aplicacién, con ellos se puede
entender qué se usa mas si el mapa interactivo o la lista de servicios, para
poder enfocar una nueva versién de la aplicacién hacia ello.
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Capitulo 4

Analisis de Resultados

En esta secciéon del documento, se exponen los resultados del proyecto; en la
primera seccion 4.1 se muestran los resultados del desarrollo de la propia aplicacion,
tanto de la interfaz de usuario, como la base de datos y su integracién; en la segunda
seccion 4.2, se muestran los resultados extraidos tras el uso de la aplicaciéon por
parte de voluntarios.

4.1. Resultados del desarrollo

Los resultados del desarrollo se muestran en esta seccion, en ella se pueden ver
tanto los resultados de la interfaz de usuario en méviles iOS y Android, como la
base de datos y su integracion con la interfaz de usuario.

4.1.1. Interfaz de Usuario. Pruebas de compatibilidad.

La aplicacién realizada es multiplataforma, por tanto la interfaz de usuario
debe de funcionar tanto en el sistema operativo Android como iOS, por ellos se
realizan estas pruebas, en la Figura 4.1 se puede ver la interfaz de usuario en un
sistema operativo iOS y en concreto en un iPhone 7, y en la Figura 4.2 se ve la
interfaz en un sistema operativo Android, en concreto un Samsung Galalxy A40.

Como se pueden ver en estas dos figuras, la interfaz de usuario esta bien de-
sarrollada para ambos sistemas operativos, con esto se muestra la capacidad que
tiene la herramienta de Flutter para crear aplicaciones multiplataforma. Tanto
las listas de servicios y categorias como el mapa se pueden visualizar correcta-
mente en ambos dispositivos, dejando los margenes correctos entre las secciones y
las funcionalidades de la aplicaciéon son las mismas en ambos también, todas los
seleccionables y el mapa funcionan de manera correcta en ambos.
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Figura 4.1: Resultados de la IU en un iPhone 7

En la Figura 4.1 se pueden ver todas las pantallas de la interfaz de usuario
en un dispositivo i0S, se resalta que todos los recuadros estdn bien posicionados
en la pantalla, los titulos aparecen en el centro de la barra superior y el mapa se
muestra correctamente
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Figura 4.2: Resultados de la IU en un Samsung A40

En la Figura 4.2 se ven las pantallas de la aplicacién en un dispositivo con
sistema operativo Android, al igual que en dispositivos iOS los recuadros estan bien
posicionados, con los margenes esperados y el mapa posicionado correctamente, los
titulos aparecen en el centro de la pantalla y las funcionalidades de la aplicacion
son correctas.
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Con los resultados de esta seccion, se destaca que la aplicacién funciona, tanto
en sistemas operativos Android como iOS, pudiendo asi llegar a un publico mas
amplio.

4.1.2. Base de Datos

La base de datos es una entidad crucial para el desarrollo y funcionamiento
de la aplicacion, en ella se guardan los datos de todos los servicios disponibles y
de las caracteristicas de la aplicacion. En estos resultados se escogen dos servicios
ejemplo, y se muestra donde quedan esos servicios en la base de datos, tras volcar
los datos desde Excel a Firebase.

Ejemplo 1: Se escoge aleatoriamente un servicio del Excel de datos propor-
cionado por las asociaciones. El servicio se puede ver en la Figura 4.3 donde se
ven los campos de id, entidad, categoria, titulo, mensaje en espanol y por ultimo
teléfonos. Se destaca que no son los tnicos datos en el Excel sobre este servicio,
pero valen para poder evaluar la base de datos y reconocer el servicio.

es_categoria es_subject location_phone

13 Junta de Andalucia Legal Asesoria Juridica Migrantes | O™ision mﬁ“‘:‘:”‘"’ Juridica | 34 662979530 +34 662979531
ratuita

Figura 4.3: Parte de los datos del Excel sobre el servicios ejemplol

Se busca este servicio en la base de datos de Firebase, para verificar que esta
posicionado en los documentos y colecciones correctos.

Figura 4.4: Base de datos de Firebase primera coleccién donde se encuentra el
servicio del ejemplo 1
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servicion

“Ho

r

Figura 4.5: Base de datos de Firebase segunda coleccién donde se encuentra el
servicio del ejemplo 1

Como se ve en las Figuras 4.4 y 4.5, el servicio ejemplo se encuentra dentro
de la categoria 'Legal’ y dentro de la sub-colleccién servicios bajo el id 13. Esta
entidad tiene todos los campos detallados en la Figura 4.3 insertados en la base
de datos de Firebase correctamente, la Figura 4.5 contiene en rojo los campos que
coinciden.

Para obtener la informacion de este servicio desde Flutter y no directamente
desde la interfaz de usuario de Firebase se puede utilizar el siguiente querie:

FirebaseFirestore.instance.collection (’pruebas—upload ’).
doc(’Legal 7). collection (’servicios ).
doc(7137).get ()

Ejemplo 2: En este ejemplo se elige otro servicio del Excel, en la Figura 4.6
se pueden ver algunos campos del servicio escogido. Al igual que en el ejemplo
anterior se pueden ver el id, la entidad, la categoria, el tema en espanol, mensaje
en espanol y el teléfono.

es_categoria es_subject location_phone

Informacién y asesoramiento; aula de apoyo
para extranjeros escolarizados y para
Vida Social Migracién adultos; programas de formacion y +34 982580609
sensibilizacion. Encargada: Conchi Pernas
Diaz

Fegamp - Federacion Gallega de
Municipios y Provincias

Figura 4.6: Parte de los datos del Excel sobre el servicios ejemplo2
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A continuacién, se busca el servicio en la base de datos de Firebase para verificar
que el servicio esta en la categoria correcta y que los datos son correctos también.
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Figura 4.7: Base de datos de Firebase segunda coleccién donde se encuentra el
servicio del ejemplo 2
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Figura 4.8: Base de datos de Firebase segunda colecciéon donde se encuentra el
servicio del ejemplo 2

En las Figuras 4.7 y 4.8 se puede ver las colecciones y documentos a los que
pertenece el servicio escogido para el ejemplo 2, en la Figura 4.7 se ve como la
categoria a la que pertenece es "Vida Social’ y en la Figura 4.8 se puede comprobar
como los campos del Excel estan correctamente rellenados en la base de datos.
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Para hacer una consulta a la base de datos y obtener la informacién necesaria
de ese servicio, la consulta seria la siguiente:

FirebaseFirestore.instance.collection (’pruebas—upload ”).
doc(’Vida Social 7). collection (’'servicios 7).
doc(7107).get ()

4.1.3. Integracion

La integracion en este proyecto, hace referencia a la fusion de la interfaz de
usuario con la base de datos y con Google Maps API, para que la aplicacién
tenga todas las funcionalidades disenadas. En esta seccion de resultados, se quiere
mostrar como funciona la aplicacién una vez llevada a cabo la integracion, para
ello se muestran resultados de dos secciones diferentes; la primera es la integraciéon
Flutter - Firebase y la segundo la integracion entre Flutter - Google Maps.

= Integracién Flutter - Firebase

Para esta seccién de resultados se analiza como llegan las peticiones de datos
desde Flutter a Firebase, y qué tipo de accion sobre la interfaz de usuario
crea estas peticiones.

Para recoger estos resultados, se accede a la aplicaciéon y se selecciona una
de las categorias, simultdneamente se analizan las peticiones de lectura a la
base de datos para corroborar que coinciden con las acciones que el usuario
a realizado.

Figura 4.9: Operaciones de lectura en la base de datos de Firebase

La Figura 4.9 contiene las operaciones de lectura en la base de datos de la
aplicacion, en ella se pueden ver dos picos de actividad que corresponden al
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uso de la aplicacién. El primer pico corresponde a la solicitud de las categorias
generado cuando el usuario abre la aplicacion y el segundo pico corresponde
a la solicitud de los servicios de la categoria "Legal’.

En las Figura 4.13a y 4.13b se pueden ver las pantalla que genera estas dos
operaciones de lectura, se observa como la hora del dispositivo coincide con
los picos lecturas en la base de datos. En la Figura 4.13a son las 16:53 que
coincide con el primer pico de actividad de la Figura 4.9. El segundo pico
coincide con la hora del la Figura 4.13b que es las 16:57. Ademds, se observa
que el numero de solicitudes de lectura del segundo pico es mayor que el
primero, esto es debido a que hay mas cantidad de datos requeridos para
desplegar todos los servicios de la categoria 'Legal” que los datos requeridos
para desplegar la lista de tipos de servicios.

“ o N Y— war QN
RefApp

e-’ Comwda | Abrverts | 5w
> :
N\ Copal | gt | el

Asistencia juridsca
Q e Asistence juridigue

@_ ww“;»}'
“-I*M‘tlu,.-
T I e
’ > Ok erva

W vn e fovnr it Bt B LR T e

'.‘ m.mumumlw

Tohatona | Nobitaner | i
oM ANIN0NN

(a) Captura de pantalla de la accién que (b) Captura de pantalla de la accién que
provoca el trafico de la API a las 16:53 provoca el trafico de la API a las 16:57

» Integracién Flutter - Google Maps

Para esta seccion de resultados se analiza el trafico por la API de Google
Maps ligada a la aplicacion, cuando los usuarios de la aplicacién usan el
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mapa interactivo debe de haber trafico en esta API. En este caso, las APIs
de Android e iOS son distintas y por tanto tienen distintos traficos, en es-
ta seccién se analiza tinicamente la de iOS pero los resultados pueden ser
extrapolados a la de Android.

Para evaluar el trafico por la API, se usa la interfaz de usuario de la aplicacién
y en concreto el mapa interactivo, una vez hecho esto se guarda la hora, para
poder analizar si hay trafico en la API a esas hora concreta.

|*

Trafico por API

Figura 4.11: Tréfico por la API de Google Maps para dispositivos iOs

En la Figura 4.11 se muestra el trafico por la API de Google Maps para
dispositivos 108, en ella se puede ver como existe trafico alrededor de las
16:17, ese trafico es generado por el uso del mapa interactivo por parte de
un usuario de la aplicacién. En la Figura 4.12 se puede ver una captura de la
accion que estaba generando ese trafico y la hora de la captura coincide con
el trafico por la API 16:17. Por tanto, se concluye como resultados que la
integracién Google Maps - Flutter esta realizada de manera correcta y que el
uso del mapa desde la aplicacién se traduce en trafico por la API de Google
Maps.
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MAPA

Figura 4.12: Captura de pantalla de la accién que genera el trafico por la Google
Maps API

4.1.4. Accesibilidad

En esta seccion de los resultados se detalla como responde la aplicacion a las
funciones de accesibilidad de los dispositivos moviles. Las funciones de accesibilidad
estan disenadas para ajustar el sistema operativo a diferentes necesidades de oido,
visién o motrices. Tanto en sistemas operativos Android como iOS existen este
tipo de funcionalidades.

En concreto se va a evaluar como responde la aplicacion a la funcionalidad lla-
mada Voiceover del sistema operativo iOS, esta funcionalidad permite a personas
con dificultad de visién, oir todo lo que ocurre en la pantalla del dispositivo para
que pueden usar de manera cémoda el movil y sus aplicaciones.

Tras llevar a cabo varias pruebas se obtienen como resultados que la funcio-
nalidad Voiceover funciona en esta aplicacion, al navegar por los diferentes com-
ponentes, el sistema va dictando lo que ve en la pantalla haciendo posible usar
la aplicacién con niveles bajos de visién e incluso sin ninguna vision .Ademas se
concluye que el diseno de la aplicacién de cara a esta funcionalidad podria ser
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mejorado. Aunque es posible utilizar la aplicacién con problemas de vision, ya que
al cambiar de pantalla el Voiceover dicta el titulo y esto proporciona al usuario
una manera de orientarse dentro de la aplicacion, seria conveniente incluir texto
junto a los iconos de la barra inferior de navegacion, asi el usuario con problemas
de vision seria capaz de cambiar de seccion mas facilmente. El Voiceover le podria
dictar que significan esos iconos, haciendo asi mas féacil el uso de la aplicacién.

4.1.5. Uso de la aplicacién sin conexion a Internet

El publico objetivo de esta aplicacion, son personas que realizan una migracién
de un pais a otro, esto hace bastante habitual que los usuarios no tengan conexion
a Internet en el momento en el que se quiere acceder a la informacién sobre de-
terminado servicio. Por ello, es crucial que la aplicacion siga siendo 1til cuando se
pierde la conexién a una red de internet.
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Figura 4.13: Uso de la aplicacion sin acceso a internet.

En estos resultado se detalla como se comporta la aplicacion tras una perdida
de conexion, es decir, tras instalarse la aplicacién y usarla, se va a desconectar tanto
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la conexién wifi como la red 4G. En las Figuras 4.13a y 4.13b se puede comprobar
como se ha desactivado cualquier conexiona internet, ya que en la barra superior
no estan ni el icono de wifi ni el icono de la conexién de red al lado del nombre del
operador de red ("N Telnor”).

Ademas, se corrobora en estas mismas figuras que la aplicacién sigue funcio-
nando aun habiendo perdido la conexién, funciona tanto las lista de categorias
como el mapa interactivo permitiendo asi al usuario de la aplicacion acceder a la
informacion sin conexion.

4.2. Pruebas de uso. Recogida de datos.

En esta seccién de los resultados, se detallan la pruebas de uso de la aplicacién,
en ellas se detallan resultados sobre lo desarrollado en la seccién 3.6 donde se decide
qué datos son tutiles para las organizaciones humanitarias, en temas de entender
el flujo de migrantes y sus necesidades.

4.2.1. Usuarios cercanos

La primera prueba de uso, se realiza con usuarios cercanos que voluntariamente
acceden a instalar la aplicacion via cable en sus dispositivos méviles. Con ello se
puede ver si los datos se muestran en el Dashboard de Firebase de manera clara,
para que las asociaciones en un futuro sepan entenderlos y analizarlos.

= Localizacion geografica de la audiencia

En estos resultados, las asociaciones pueden visualizar donde esta localizada
geograficamente la audiencia de la aplicacién. En la Figura 4.14 se ve como
Firebase desde su Dashboard personalizable despliega un mapa donde se ve
la distribucién de usuarios al rededor del mundo, en este caso hay audiencia
de la aplicacion tanto en noruega como Espana e Italia, pero al ser usuarios
meramente voluntarios estos datos en concreto no reflejan ninguna situacion
real. Los datos geograficos vienen plasmados tanto en un mapa del mundo
donde se resalta en azul la localizacion de los usuarios, como en un diagrama
de barras donde se muestra la cantidad total de sesiones abiertas en cada
pais, y el porcentaje que representa cada una.
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Figura 4.14: Localizacion geografica de los voluntarios que usan la aplicacién

» Sistemas operativos

Con estos resultados es posible saber, qué porcentaje de la audiencia usa
el sistema operativo Android e iOS, estos resultados también aparecen en
el Dashboard personalizable de Firebase, en la Figura 4.15 se pueden ver
estos datos para el grupo de usuarios voluntarios. En este caso la mayoria de
usuarios son de Android en concreto el 83 % v el resto de iOS.

Platforms m =

105 17%

Ver la audiencia Todos o8 usuarios %

Figura 4.15: % de los usuarios que usan los distintos sistemas operativos para
acceder a la base de datos
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= Visualizaciones de pantalla

En esta seccién de resultados, las organizaciones son capaces de ver qué
categorias son las mas demandas por los usuarios, esto les puede ayudar a
reforzar sus servicios en ese area concreta.

En la Figura 4.16 se pueden ver estos datos con los usuarios voluntarios, cada
pantalla es un view_item tal y como se ha definido previamente en el cédigo
de la aplicacién y esto hace posible recoger los datos sobre visualizacién de
pantallas. Con estas métricas se puede ver cuantas veces se a accedido a la
HomePage que es la pantalla de inicio y a las distintas categorias, ademas
de un porcentaje de visualizaciones de la pantalla en concreto en relacién
a las visualizaciones totales. Como es de esperar, el porcentaje mas alto de
visualizaciones lo tiene HomePage ya que es la pantalla de inicio y es por la
que se pasa mas veces. Dentro de las distintas categorias, la mas visitada es
Comida, pero estos datos no son relevantes ya que las pruebas se han llevado
a cabo con voluntarios ajenos a la situaciéon de migracién.
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Figura 4.16: Numero de veces que los usuarios se accede a las distintas categorias
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Conclusiones

Este proyecto se ha terminado de manera satisfactoria y todos los objetivos
iniciales se han cumplido. Esta todo preparado para la subida de la aplicacion a
las plataformas oficiales de descarga y se ha preparado un manual para que la
propia asociacién realice el proceso de alta.

Se concluye que la aplicacién multiplataforma realizada funciona correctamen-
te en los sistemas operativos Android e iOS, en la seccion 4.1.1 se demuestra que
la interfaz de usuario se visualiza correctamente en ambos. Este desarrollo multi-
plataforma ahorra costes a la hora de implantar las aplicacién en los mercados, ya
que solo se tiene que desarrollar un tnico cédigo para moviles de cualquier sistema
operativos.

La base de datos realizada en Firebase se rellena correctamente con los datos
proporcionados por asociaciones humanitarias dedicadas a prestar este tipo de
ayudas. En la seccion 4.1.2 del documento se corrobora como la base de datos
estd creada y rellenada de manera satisfactoria, ademas en la seccién 4.1.3 se
comprueba que la base de datos esta bien integrada en la aplicacién. Firebase es
una plataforma altamente efectiva para la realizacién de aplicaciones maviles, su
incorporacién al desarrollo es dltamente eficiente y permite abstraer la complejidad
del "backend” durante el desarrollo de una aplicacién.

Cabe mencionar, que tanto Firebase, como Flutter y Google Cloud Plataform
pertenecen a la empresa; Google. Tras utilizar estos servicios en el proyecto, se
concluye que usar plataformas de una misma empresa al desarrollar cualquier tipo
de software es ventajoso, ya que la interaccion entre las distintas plataformas esta
muy bien disenada y contiene abundante documentacion.

Por tltimo, se concluye que es posible extraer datos relevantes para las aso-
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ciaciones humanitarias desde la aplicacién realizada. Tal y como se detalla en la
seccién 3.6, no solo se hace uso de las funcionalidades basicas que proporciona
Firebase, sino que se han desarrollado funcionalidades especificas, insertadas en el
codigo de la aplicacién, para poder obtener informacién relativa a la manera en la
que se utiliza la aplicaciéon. Con todo ello, se obtiene informaciéon muy valiosa sobre
el uso de la aplicacion por parte de migrantes y esta informacion se organizan en
tres grupos de datos: la localizacién geografica de la audiencia, el sistema operativo
de los usuarios y el nimero de visualizaciones en cada tipo de pantalla. Estos datos
pueden ser utilizados para mejorar los servicios disponibles a los migrantes, ya que
se conoce un poco mejor las categorias mas buscadas o de donde se necesitan esos
servicios.
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Trabajos Futuros

En esta seccién se va a detallar varios puntos de mejora y extension de funcio-
nalidades de la aplicacion.

Al empezar este proyecto, una de las metas que se pusieron fue subir la app a
las plataformas de descarga y analizar datos de usuarios reales de esta aplicacién.
Finalmente, este objetivo no se ha podido cumplir porque la ONG que coordina
los servicios a migrantes ha decidido posponer el lanzamiento, y por ello queda
como desarrollo futuro llevarlo a cabo.

A parte de lo anterior, también existen puntos a mejorar en la programacion
de la aplicacién. El primer punto de mejora, es la gestién de los idiomas en la
aplicacion, aunque tras la realizacion de este proyecto, la informacion crucial esta
disponible en los tres idiomas mas importantes; espanol, francés y arabe, es reco-
mendable que se realice una pagina de inicio donde el usuario pueda elegir cudl
serfa su idioma principal. Con esta funcionalidad los titulos se podran mostrar en
el idioma adecuado, ahora mismo estan por defecto en espanol, ademas se puede
implantar un légica que muestre primero el idioma seleccionado por el usuario y
debajo de ello el resto de idiomas. Esto permitiria expandir la aplicacion a otras
regiones del mundo.

El segundo punto a mejorar, es la pantalla de preferencias de usuario. Ahora
mismo no tiene funcionalidades, pero seria conveniente poder gestionar el acceso a
la localizacion y la configuracién del idioma desde ahi. La idea seria, que el usuario
pueda cambiar si quiere dar su localizacién o no lo que lanzaria una llamada a la
aplicacion de preferencias del usuario, y que hubiese un seleccionable donde elegir
el idioma principal de la aplicacion.

El siguiente punto a extender es el uso de la informacion sobre horarios y fechas
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de apertura de los servicios, que se tiene en la base de datos. Las fechas de apertura,
se pueden filtrar y crear una logica que sélo exponga el servicio al usuario si se
estd en fecha de apertura. Ademas, con el horario del servicio se puede crear un
icono que le informe al usuario si el servicio esta abierto o cerrado.

El ultimo punto de trabajo futuro estéa relacionado con el mapa interactivo. En
este momento al seleccionar una de las chinchetas aparece un desplegable con el
titulo de ese servicio, seria conveniente que ese desplegable tuviese un botén que
redirija a la lista de servicios, y en concreto al cuadro que contiene la informacién
de ese servicio en concreto. Ademas, seria bueno incorporar colores a las chinchetas
de los servicios, y que cada chincheta fuese del color de su categoria, esto ayudaria
a los usuarios a reconocer de manera visual que tipo de servicios existen cerca de
ellos.
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Alineacion del proyecto con ODS

En esta seccion del documento se va a comentar la alineacién del proyecto
con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS). Los ODS son un conjunto de
objetivos globales que se acordaron en 2015 por la ONU para erradicar la pobreza,
proteger nuestro planeta y garantizar la paz y prosperidad. Los ODS constan de
17 objetivos que pertenecen a la agenda de desarrollo del 2030, estos objetivos se
desglosan en 169 metas concretas, que deben ser tratadas de cumplir tanto por los
estados, como organizaciones y ciudadanos.

A continuacion se van a mencionar que objetivos se alinean con este proyecto
y porque:
= Objetivo 1: Poner fin a la pobreza en todas sus formas en todo el
mundo

Uno de los mayores motivos de la inmigracion hacia Espana, es el objetivo
de huir de la pobreza, muchos de los inmigrantes viene de paises subdesarro-
llados o menos desarrollados que Espana, a buscar una forma de vida mejor.
Ademas, los acontecimientos actuales de la pandemia del covid genera aun
mas pobreza y en concreto desigualdad, los paises desarrollados consiguen
vencer la pandemia de manera mas rapida e eficiente que el resto, por tanto,
la migracion tenderd a aumentar en los anos posteriores.

Esta aplicacion puede brindar ayuda a los migrantes que por intentar huir
de una situacién de pobreza, a veces terminan en una situacién de mayor
riesgo para su vida. Esta aplicacién no fomenta las migraciones ni el trafico
ilegal de personas, pero permite ayudar a las personas desplazadas a recibir
los servicios esenciales que necesitan y favorece su inclusién y proteccién en
el pais destino. Esta APP aproxima a los migrantes informacién crucial para
ellos que hasta ahora era dificil de encontrar.
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= Objetivo 5: Lograr la igualdad entre los géneros y el empodera-

miento de todas las mujeres y ninas

Este objetivo marca la necesidad de erradicar la discriminacion de las mujeres
y ninas, que ademas son uno de los grupos mas vulnerables al realizar las
migraciones. Las mujeres que provienen de regiones mas pobres sufren mas
la desigualdad a lo largo de su vida, muchas de ellas no tienen acceso a
la educacién y por tanto, se encuentran en clara inferioridad a la hora de
entender sus derechos y de manejarse en un pais distinto.

Esta aplicacién, al estar en varios idiomas puede ayudar a las mujeres y ninas
a comunicarse con alguien que les pueda ayudar, pensando en este publico
en concreto, la aplicacién siempre tiene disponible la informacién en los tres
idiomas cruciales, francés, arabe y espanol, para que puedan facilmente pedir
ayuda aunque no hablen el mismo idioma, simplemente ensenando la infor-
macion que proporciona la APP se puede comunicar que servicio necesitan,
donde esta y que caracteristicas tiene.

Ademas, dentro de la aplicacién existe una categoria dedicada a mujeres,
donde se encuentran servicios de ayuda contra la violencia de genero entre
otros muchos servicios dedicados exclusivamente ayuda a las mujer.

Objetivo 16: Promover sociedades pacificas e inclusivas para el de-
sarrollo sostenible, facilitar el acceso a la justicia para todos y crear
instituciones eficaces, responsables e inclusivas a todos los niveles

Segun fuentes de las Naciones Unidas, en el ano 2018 las personas que hu-
yen de conflictos, guerras o persecuciones superé los 70 millones [30], una
de las consecuencias de estos conflictos suele ser la migraciéon huida de los
ciudadanos a otros paises, en este caso los migrantes son llamados refugia-
dos. Muchos de ello, no conocen sus derechos en el pais al que se mueven,
y es importante que tengan a mano fuentes de informacién, o servicios que
les ayuden a entender y saber que derechos y deberes tienen en su pais des-
tino. Esta aplicacion acerca esos servicios a los inmigrantes ayudando asi a
facilitar el acceso a la justicia.



Capitulo 8

Anexos

8.1. Anexo I: Requisitos y programas para ges-
tionar la aplicacion

En este Anexo se detallan que programas y cuentas es necesario tener para
poder gestionar la aplicaciéon posterior a este proyecto.

Android Studio

El IDE utilizado para el desarrollo del codigo en Flutter es Android Studio, si
se quiere hacer alguna modificacion posterior al codigo es necesario tener instalado
este programa. Para su instalacion se accede a este link:

https://developer.android.com/studio?hl=es

android
studio

Android Studio provides the fastest tools for building apps on every type of Android
device.

Download Android Studio

4.2.1 for Mac (936 MiB)

Figura 8.1: Pantalla para la descarga de Android Studio
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Una vez en la pagina se muestra algo parecido a la Figura 8.1 se hace clikc en
"Download Android Studio’ y se procedera a descargar los archivos de descarga del
IDE.

Visual Studio Code

Para cargar datos desde los archivos de Excel a la base de datos de Firebase, es
necesario un IDE que permita modificar y compilar cédigo de Javascript. El IDE
necesario es Visual Studio Code, y para su descarga se accede desde el siguiente
link:

https://code.visualstudio.com/download

Figura 8.2: Pantalla para la descarga de Visual Studio Code

Una vez en la pantalla de descarga se muestra algo parecido a la Figura 8.2,
donde habra que seleccionar la descarga en funcién del tipo de sistema operativo
que se use.

Firebase

La base de datos esta creada en la plataforma de Firebase, para poder gestio-
narla es necesario tener una cuenta de gmail. El link del servicio es el siguiente:

https://firebase.google.com/

Google Cloud plataform

Al igual que la plataforma anterior, para acceder a Google Cloud plataform,

es necesario tener una cuenta de gmail. Ademads, para iniciar el periodo de prueba
gratuito es necesario tener una tarjeta de crédito vinculada en la cuenta.
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Try Google Cloud Platform for free Step 2 of 2

Your payment information helps us reduce fraud and abuse. You won't be charged
unless you turn on automatic billing

Step 1 of 2
O  Accounttype S
° Individual
SWITCH ACCOUNT
. Oaly Business accounts can have multiple users. You cannot change the account
type after signing up In some countries, this selection affects your ta cpions.
Country
Norw:
[ d M ] Payment method
Add credit or debit card
Terms of Service 8

[ 1agree to the Google Cle ce, and the Card numbes

terms of service of any | have also # | B S visa MM 7YY cve
read and agree to the Google Cloud Platform Free Trial Terms of
Service,
Required 10 continue
Email updates Q  Billing address

[J 1 would like to receive periodic emails on news, product updates and
special offers from Google Cloud and Google Cloud Partners.

CONTINUE

(a) primera pantalla para darse de alta (b) segunda pantalla para darse de alta
GCP GCP

En la Figura 8.3a y 8.3b se pueden ver los pasos a seguir, en el primero es
necesario elegir un pais desde donde se trabaja y aceptar los términos y condiciones
y en el segundo se tienen que rellenar las datos de la tarjeta de crédito asociada.
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8.2. Anexo 1I: Manual para la creacién de cuen-
tas de desarrollador en Google Play y Apple
Store

Una vez creada la aplicacion el siguiente paso es la subida de la misma a
las plataformas de descarga, para que los usuarios se la puedan descargar en sus
dispositivos. Al ser una aplicacién multiplataforma (Android/iOS), es necesario
subirla tanto a Google Play como a App Store y para ello hay que tener una
cuenta de desarrollador, a continuacion se explica como llevar esto a cabo.

Google Play

Para empezar con las explicaciones, se detalla una lista de cosas que es necesario
tener para poder realizar el proceso en Google Play:

Cuenta de Gmail

Tarjeta de crédito

Nombre publico de desarrollador (vale cualquier nombre a elegir)

Direccién secundaria de correo electrénico (no tiene porque ser gmail)

Numero de teléfono

Para crear esta cuenta se accede al siguiente link: https://play.google.com/

console/u/0/signup Una vez dentro del link se tienen que realizar dos pasos:

1. Facilitar datos del usuario:

En la Figura 8.4 se puede ver la primera pantalla para crearse una cuenta de
desarrollador. En ella es necesario rellenar los campos resaltados en amarillo
y seleccionar que se aceptan ambos términos y condiciones del servicio. Una
vez completado se selecciona la caja azul donde dice Crear cuenta y pagar.
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Play y Apple Store

P> Google Py Cormcie
© exmob@pmuicen

~

Crear cuenta de desarrollador

La cuenia de Googie sefeccionads serd s propietans de eals nueve cuenta Se desancliedor 5 quures
enirde & un desarolador Que ya hays M40 Creado, sohola une MLacdn & By admeniairador

5 ores una OganEaciin, e reCOmEndanon que A0 UNes UNa cuenla persony pats condigurer ceentas
de desanolador. Puedes uset cusigueet deeccidn de Cormeo slecirinco pars conligute Cueriias de

Google Mas nlormacite

(D Para crear wna cventa, debes Dag wna Custa Unica de 25 5. 5 posibie Que lenges oue
e N Ty O] (0N ¥ GOCUTHRD G e 000N #3630 D3 COMP LM & regutio
08 T CUBMIA. §1 10 POSETOS verrioar Ty Kestdad. 10 se seemdolsatd of pagoe de la cuons

G¢ regetro

Norbee pubdco de

desancd ador

Acuerdo pars Desarrcliadores

¥ Términos del Servicio *

¢ ~ Chiigatero

LEa wtea 0t B Googie Pluy podrbs serc %0

P08 20 LBIMOL GUE WICITIINN MOOTAE 30 13 BMCOON M COrNe
eerriaas mreciede o by caniy e Googke DMy D@ 01 toed ac by

CONgO Lot weuiriie 8o SooPe My no ot i vevia

‘ |

weihage ol st o ol (bt o pan g ol L idg
AT WTIT AN DD DONEMOT B8 TON BN L
Gonge P ay re padris s

e Porie g amas
20 pero o) unearca oo

K Confiena qoe he leido y scepto ol Acussdo de Distribuciksn pars

Desancladores de GCoogle May Acepio ssosiar me cuents de
Google con of Acuerda de Datrbucdn para Desamoladores de
Google May, y confleme que tengo of menas 18 afos

&C«Mﬁeqnhb‘oywabﬂﬁmndv Serwicks de
Googie Muy Conacle ACD SOt e Cuenls de Googie con
o8 Térmings del Servicie de Coogle May Coracle

Figura 8.4: Imagen que detalla el primer paso para realizar la cuenta de desarro-

llador de Google Play

2. Facilitar datos de compra:

Una vez facilitados los datos del usuario, es necesario proceder con el pago,
la tarifa son 25 USD en total, es decir se pagan una vez y con ello se pueden
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subir todas las aplicaciones que se quiera. En la Figura 8.5 se ven los campos
necesarios a rellenar para realizar el pago, como en todas las compras por
internet se necesita el numero de tarjeta de crédito, el nombre del titular y

los datos del domicilio.
Finaliza la compra X

Oevelcper Reparaton | ee

N Afade tarjeta de débio o orédito

n
ﬁ
o
i

Q B Cspafa (ES

Madrid

Figura 8.5: Imagen que detalla el segundo paso para realizar la cuenta de desarro-
llador de Google Play

App Store

Para empezar con las explicaciones, se detalla que es necesario tener para poder
realizar el proceso de carga en App Store, los primero es crearse una cuenta de
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Apple si no se tiene y lo segundo es asociar esa cuenta a una cuenta de desarrolla-
dor.
1. Crear Cuenta de Apple

Para empezar, es necesario crear una cuenta de Apple, para ello es necesario
tener la siguiente informacién:

Nombre y Apellidos del usuario

Fecha de nacimiento del usuario

Correo Electrénico

Contrasena

Numero de teléfono

La cuenta se realiza accediendo al siguiente link:

https://appleid.apple.com/account?appld=632&returnUrl=https%3A%
2FJ2Fdeveloper.apple.com/,2Fenroll’,2F

Una vez se accede al link la pagina pide la informacion del usuario: nombre,
email, contrasena, teléfono y pais. Abajo del todo, vienen las opciones sobre
que tipo de notificaciones quiere el usuario recibir, en la Figura 8.6 se pueden
ver estas opciones, lo mas comodo es no seleccionar ninguna si no se quiere
estar recibiendo emails con publicidad.

8@ Announcements
Get announcements, recommendations, and updates about Apple products,

services, and software

Apps, Mu

Get new rele

sic, TV, and More

exclu ontent

Apple News Newsletter
The best stories, picked by the Apple News editors, delivered right to your

inbox

Figura 8.6: Imagen que detalla las opciones de notificaciones al realizar la cuenta
de Apple

2. Crear cuenta de desarrollador
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Tras terminar la cuenta de Apple, es hora de crear una cuenta de desarrollador,
con la que poder subir aplicaciones al Apple Store. Para darse de alta como de-
sarrollador en Apple hay dos opciones; darse de alta como persona fisica o como
empresa, si se elige la opcién de empresa durante la verificacién de datos es posi-
ble que se pidan datos como el numero D-U-N-S, una autoridad vinculante o una
pagina web de la empresa.

El link para acceder a darse de alta como desarrollador es el siguiente:

https://developer.apple.com/programs/

Apple Developer Program

CEETTTTL A
i
i

|| Planots

NA0HDNEEROGSOARF Y E

Figura 8.7: Imagen que detalla la pantalla de inicio para crearse una cuenta de
desarrollador de Apple

Una vez en este link, la pantalla mostrada es la de la Figura 8.7 en la que se
tiene que hacer click en la caja azul donde pone "Enroll’ para empezar el proceso.
A continuacion es necesario iniciar sesion con la cuenta de Apple creada ante-

riormente, y seguir los pasos detallados por el sistema. El costo de esta cuenta

de desarrollador son 99 USD anualmente, es decir es necesario ir actualizando la
cuenta de manera anual.
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8.3. Anexo III: Manual para la configuracion de
categorias en la aplicacién

En este anexo se va a explicar como llevar a cabo la configuracion de las ca-
tegorias en la aplicacion, cada categoria va asociada a un color y un logo y esta
informacion puede ser personalizada.

Para empezar, es importante mencionar que toda la informacién que se vuelca
en la aplicacién sobre categorias viene en el Excel con nombre ’data_categorias’.
En la Figura 8.8 se puede ver el aspecto de este Excel, tiene cuatro columnas: id,
Categoria, Color, Logo y cads fila es una categoria distinta.

id Categoria Color Logo
1 Administracion 4294918273 58054
2 Legal 4285132974 57857
3 Padres e Hijos 4294956864 57756
4 Mujeres 4294922834 57753
S Salud 4279828479 58051
6 Nifos sin Acompafar 68718784064 57572
7 Comida 4293852993 57759
8 Vida Social 4283657726 58178

Figura 8.8: Extracto del Excel de data_categoria

El id es simplemente un niimero entero unico que identifica la categoria, la
columna categoria contiene el nombre de la categoria y Color y Logo son cadenas
de nimeros que representan tanto un color como un logo en Flutter, y se explicara
como elegirlos mas abajo en este Anexo .

Eleccién de un color

Flutter tiene una clase Color, que permite usar distintos colores en las aplica-
ciones de la plataforma, cada color se distingue por un nombre y por un nimero
hexadecimal, cualquiera de esas dos caracteristicas vale para identificar un color.

La mejor manera de almacenar los colores de las categorias en Firebase es a
modo de niimeros, ya que si se quiere usar el nombre es necesario acceder a las
propiedades de otra clase a la hora de volcarlo en flutter y se hace mas dificil. Por
tanto, se decide almacenar los colores como numero naturales.
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En la Figura 8.9 se pueden ver algunos ejemplos de colores disponibles y la
coleccion completa se puede consultar en el siguiente link:

https://api.flutter.dev/flutter/material/Colors-class.html

Colors.redAccent OxFFFF5252

Colors.redAccent[400]

Colors.redAccent.shade400 OXFFFF1744

Colors.redAccent[700]

Colors.redAccent.shade700 OxFFDS50000

Colors.deepOrange[50]
Colors.deepOrange.shade50 OxFFFBESE7
Colors.deepOrange[100]
Colors.deepOrange.shade100 OxFFFFCCBC
Colors.deepOrange[200]
Colors.deepOrange.shade200 OXFFFFARI1

Figura 8.9: Ejemplo de colores en Flutter

Tras escoger un color se tiene que convertir el nimero hexadecimal que se ve
a la derecha de la pantalla en un nimero decimal, existen conversores online que
lo realizan, por ejemplo el numero OxFFFF8A80 en decimal es 4294937216, el
numero decimal es el que se inserta en la columna de Color en el documento Excel
‘data_categoria’.
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Eleccién de un logo

Al igual que con los colores, Flutter tiene una libreria dedicada a los logos,
cada logo se distingue o por un nombre o por un nimero, y en la base de datos de
esta aplicacion se almacenan los niimeros de los logos.

El listado de logos de Flutter se pueden consultar en el siguiente link:
https://api.flutter.dev/flutter/material/Icons-class.html

En la Figura 8.10 se puede ver un extracto de esa pagina, debajo de cada logo
viene una funcién como la siguiente:

IconData( 45674, fontFamily: 'Materiallcons )

La informacién interesante de esta seccion es el niimero entero que tiene IconData
como primer argumento, este nimero identifica al logo y es el que se incluira en el
Excel mencionado anteriormente, bajo la columna de Logo.

ac_unit — const IconData

* — material icon named "ac unit”.

IconData(57399, fontFamily MaterialIcons
ac_unit_outlined — const IconData

% — material icon named "ac unit outlined".

IconData(60969, fontFamily MaterialIcons
ac_unit_rounded — const IconData

% — material icon named "ac unit rounded".

IconData(62742, fontFamily MaterialIcons

ac_unit_sharp — const IconData

* — material icon named "ac unit sharp”.

IconData(59191, fontFamily: 'Materiallcons
access_alarm — const IconData

PR
@ — material icon named "access alarm”.
IconData(57¢

100, fontFamily: 'Materiallcons
access_alarm_outlined — const IconData

LN
@ — material icon named "access alarm outlined".

Figura 8.10: Ejemplo de logos en Flutter
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Para terminar este manual, cabe destacar que una vez modificado el documento
Excel, es necesario guardarlo con csv (Comma Separated Value) y convertirlo a
JSON con un convertidor online sin modificarle el nombre. Para que estos nuevos
datos se reflejen en la aplicacion se tiene que actualizar la base de datos, para
ello se guarda el archivo data_categorias.js en el directorio Node.js, sustituyendo al
documento anterior con el mismo nombre. Una vez hecho eso, es necesario correr
el codigo de index.js para que la base de datos se actualice. En la seccién 3.3.2 se
tiene mas informacion sobre este proceso.
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8.4. Anexo IV: Manual para anadir nuevos ser-
vicios a la base de datos Firebase

Para anadir o modificar nuevos servicios en la aplicacién existen dos opciones,
la primera es hacerlo desde Firebase y la segunda es hacerlo en el documento Excel
con nombre data.xzlsz y luego volcar los nuevos datos a Firebase tal y como se hizo
la primera vez. En este manual se va a explicar como llevar a cabo ambas maneras.

1. Anadir o modificar servicios desde Firebase En este caso iinicamente se
usa la interfaz de usuario de Firebase, en la pantalla de inicio de la plataforma
se accede a la pestana de Cloud Firestore, en la Figura 8.11 se puede ver en
rojo donde esta esa pestana.

@ Firebase APP-TFM »

LANZAMIGNIO Yy SUPervISION

Figura 8.11: Seleccionable de la pantalla de inicio de Firebase, en rojo la opcion a
seleccionar para acceder a la base de datos

Al entrar en la base de datos, se navega hasta el servicio que se quiere
modificar o la categoria en la que se quiere incluir un nuevo servicio. Una
vez actualizada la base de datos, la aplicacion de los usuarios se actualizara
de manera automatica.
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Si se quiere anadir un nuevo servicio, se navega hasta la categoria en la que
estd englobado, se abre la coleccion ’servicios’ de esta categoria y se crea
un nuevo documento. Este documento debe tener un identificador tunico,
la manera en la que se estd configurando este ’id’ es asignarle el siguiente
numero entero libre, entre los id s del resto de servicios pertenecientes a esta
categoria. Es decir si el id mas grande que existe dentro de una categoria
es diez, el id del nuevo servicio serd once. Ademas, se tiene que rellenar los
campos del servicio con los nombre de las variables exactamente igual a los
del Excel.

Si se quiere modificar un servicio, se navega hasta el mismo, y se modifican
las variables que tiene, es importante no modificar el nombre de las variables.

Anadir o modificar servicios desde Excel

Para anadir un nuevo servicio o modificar uno existente desde el documento
Excel es necesario, modificarlo, guardarlo en formato JSON y luego volcar
otra vez todos los datos a la base de datos con los ficheros del proyecto
Node.js.

Wormackin, 0rentaciin y asesoramiento sobre los
FECLISOS SOCKaes, Sanitanos, educativos; realizacion de
itineranios de insercidn personalizados; sesiones

Fegarp - Federation [ sobre rasgos culturales dela edad de
Gallega de Musicipios y aopda y sendibiizacion sock. Encargada: Vioketa
Provincia Adminktracion Migracidn Bernardo Vikquer

Acogida informacidn y asescramiento, clases de

Fegamp - Federacion castellano y cultura galiega. Cobertura de necesidades
Galega de Municigios y bisicas, integracion sockd y culwral Encangada
Provincias Adminitracion Mgracon nmaculada Diego Covelo

Fegamp - Federacion f erentacion, X >
Gallega de Musicipios y socid. Emergencia secial Formacisn. Encargada Angeies
Provincias Adminsteacion Myracon Ferninger Lago
Fegarrp - Federacion Infoemacidn,

Gallegs de Musicipion y arriy
Prowinclas

Legal
Servicio de asistencia y Ofentacion juridica a personas

Gobikrso de Araghn Asistencia juridca inmigrantes. Con cita previa.

Figura 8.12: Ejemplo de como anadir un servicio al Excel de datos



8.4. Anexo IV: Manual para anadir nuevos servicios a la base de datos Firebase

Si se quiere anadir un nuevo servicio, se inserta una fila a continuacién del
ultimo servicio de esa categoria, en la Figura 8.12 se puede ver como si se
quiere insertar un nuevo servicio en la categoria ’Administracion’; se inserta
una fila como la fila verde de la figura, esta fila se encuentra después del
ultimo servicio disponible de la categoria ’Administracién’. Tras esto, queda
rellenar la fila con los valores correspondientes, es importante rellenar el
cuadro de id con el numero entero siguiente al del servicio de arriba, es decir
en el ejemplo de la figura el id debe ser ocho.

Una vez modificado el Excel, se guarda el archivo con el mismo nombre en
formato csv y se convierte con un convertidor online a formato JSON. A
continuacion, se sustituye el fichero data_UTF8 por este nuevo fichero con
el mismo nombre, y se corre el fichero Index.js para actualizar la base de
datos de Firebase. Una vez actualizada la base de datos los usuarios podran
acceder a esta nueva informacién.
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8.5. Anexo V: Acceso a los datos de uso de la
aplicacion en Firebase

Como se ha explicado en la seccién 3.6 de este documento, existen numerosos
grupos de datos, utiles a la hora de entender tanto el uso de la aplicacion como el
comportamiento de los migrantes. Para acceder a esos datos, se utiliza directamente
la plataforma de Firebase. A continuacién se va a detallar uno por uno que datos
utiles se pueden acceder y como.

» Localizacién Geografica de la audiencia

En la Figura 8.13 se puede ver la pantalla donde se visualizan estos datos
del proyecto, en concreto, se encuentran en la seccién de Analytics en el
subapartado de Dashboard. En la figura se puede observar el desplegable de
secciones a la izquierda y el seleccionable de Dasboard esta de color azul
porque esta seleccionado.

Figura 8.13: Seccién de Firebase donde se encuentran los datos geograficos

= Sistemas operativos de los usuarios

Al igual que en el punto anterior, estos datos se encuentran en el Dashboard
de la seccién de Analytics. En la Figura 8.14 se puede ver la pantalla que

contiene estos datos, que al igual que antes tiene resaltado en azul la seccién
de Dashboard.
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Figura 8.14: Seccién de Firebase donde se encuentran los datos sobre sistemas
operativos

= Visualizaciones de pantalla

Estos datos se han personalizado en el cdédigo de la aplicacién, en concreto
pertenecen al grupo de datos de tipo evento. En la Figura 8.15 se detalla
donde estan estos datos, en concreto estan en la seccion de events dentro de

Analytics, en la figura se puede ver a la izquierda esta categoria resaltada de
color azul.
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Figura 8.15: Seccion de Firebase events
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Una vez se ha accedido a la pantalla events, se busca dentro de la seccién
"Eventos Existentes’ el evento con nombre Screen View, y se hace doble click
sobre él. Una vez realizado esto, deberia aparecer una pantalla como la de
la Figura 8.16, es importante seleccionar en el desplegable a la derecha del
titulo ’Interaccién de los usuarios’ el tema 'Nombre de pantalla’. En estos
datos se puede ver que % de visualizaciones tiene cada pantalla, si se necesita
cada pantalla, viene explicado en la seccién

Pantalla de ScreenView en Firebase
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