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Resumen: En el contexto de las catastrofes naturales que frecuentemente afectan a Chile,
Alertify se presenta como una solucidon para mejorar la comunicaciony alertar eficazmente a
la poblacion. Esta aplicacion mévil permitira alertar a los usuarios ante eventos catastroéficos
y les proporcionara informacion geolocalizada para ayudarlos a tomar decisiones
informadas. El enfoque de esta tesina esta en el desarrollo de un sistema Front-End intuitivo
y eficaz, que facilite la interaccién del usuario y optimice la experiencia en situaciones de
emergencia. La propuesta utiliza tecnologias modernas como Flutter, WebSocket y APl de
Google Maps para asegurar una experiencia de usuario agil y eficiente.
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1. Introduccion

1.1. Contextoy antecedentes

Chile es un pais que se caracteriza por su alta actividad sismica, erupciones volcanicas, tsunamis y otros
fendmenos naturales, lo que lo convierte en una de las naciones mas propensas a sufrir catastrofes en el
mundo. La vulnerabilidad a estos eventos ha generado una creciente necesidad de contar con sistemas de
alerta y comunicacion eficientes que permitan a la poblacién estar informada y preparada para actuar de
manera rapiday precisa. Un sistema de alertas bien disefiado puede no solo salvar vidas, sino también reducir
el caos, laincertidumbre y las decisiones erréneas que podrian agravar una situacion ya de por si peligrosa.

Actualmente, el Sistema de Alerta de Emergencias (SAE) que opera en Chile tiene la ventaja de enviar
notificaciones de emergencia incluso cuando los teléfonos moviles carecen de una sefial adecuada. Sin
embargo, este sistema presenta varias deficiencias que limitan su efectividad. Entre los principales problemas
se encuentran la falta de informacion detallada en las alertas, que no permite a los usuarios entender la
magnitud del peligro o las acciones recomendadas. Ademas, el sonido de la alerta, aunque efectivo para
llamar la atencidon, suele generar panico en las personas, lo que puede desencadenar reacciones
contraproducentes en situaciones de crisis. Esto pone en evidencia que, ademas de alertar, es crucial que el
sistema proporcione informacién comprensible y orientada a tomar decisiones acertadas.

Otro aspecto critico del SAE es su incapacidad para prevenir problemas derivados de la respuesta colectiva a
las alertas. En eventos de gran magnitud, como terremotos o tsunamis, la multitud tiende a reaccionar en
masa, lo que puede generar caosy agravar los riesgos. Por ejemplo, es comuin que muchas personas evacuen
hacia las mismas zonas seguras, lo que puede generar embotellamientos o falta de recursos en areas de
refugio.

1.2. Definicion del problema.

La problematica principal que enfrenta Chile en términos de alertasy gestion de desastres radica en la falta de
comunicacion efectiva entre las autoridades y la poblaciodn. El sistema actual, aunque funcional, no es capaz
de proporcionar informacién acorde al usuario que recibe la alerta ni ofrecer seguridad de cual es la decision
que deberia tomar. Esto genera que, en momentos de crisis exista caos, desplazamientos innecesarios, y
aumenta los riesgos tanto para individuos como para la colectividad. Ademas, la comunicacién entre los
propios ciudadanos es limitada, lo que impide la organizacidn efectiva en caso de emergencias.

En una situacion de catdstrofe, como un terremoto o unainundacion, es crucial que las personas sepan dénde
se encuentran los refugios mas cercanos, qué rutas estan disponibles y seguras para evacuar, y cuales son las
zonas de mayor riesgo. La informacién, ademas de ser oportuna, debe ser claray facil de interpretar para que
incluso en momentos de panico las personas puedan procesarla correctamente y actuar en consecuencia.

1.3. Breve descripcion sobre la propuesta de solucion

La propuesta es el desarrollo de una aplicacion moévil llamada Alertify, disefiada para mejorar la capacidad de
respuesta ante situaciones de emergencia, proporcionandole a los usuarios alertas inmediatas y detalladas
sobre las catastrofes que puedan afectarlos, basadas en su ubicacidn geografica. La propuesta incluye la
implementacion de un Front-End intuitivo, que permita a los usuarios interactuar de manera sencilla con la
aplicacion, obtener informacién actualizada y relevante, y visualizar la situacién a través de un mapa
interactivo. Eldesarrollo del Front-End esta pensado para cumplir con los estandares modernos de usabilidad,
priorizando la claridad y rapidez de acceso a la informacion.



La aplicacién no solo alertara sobre eventos en tiempo real, sino que también integrara un sistema de
geolocalizacidn que les permitira a las personas visualizar los refugios mas cercanos, zonas de riesgo y rutas
de evacuacion seguras, todo en un formato facil de usar.

Propuesta de solucién para Feria de Software 15/09/2024:

Para esta tesina se indica como “linea de meta” la realizacién de una aplicaciéon que dentro de la sede José
Miguel Carrera de la Universidad Técnica Federico Santa Maria, sea capaz de alertar al usuario que esté
ubicado dentro del campus si es que corre peligro en relacidon con una catastrofe que tenga como localizacién
algun punto dentro de la universidad. Ademas, indicar al usuario el procedimiento a seguir, mostrarle en
pantalla la informacidon que corresponda, alertar con un sonido personalizado por el mismo usuario, mostrar
un historial de eventos que no requieran una alerta para el usuario, pero que puedan ser de su interés, y por
ultimo, ensenarle protocolos predeterminados en caso de ciertas catastrofes a las que Chile se encuentra
acostumbrado.

1.4. Objetivos Generales y Especificos de la Tesina
Objetivo General:

“Desarrollar un sistema Front-End intuitivo y eficaz para la aplicaciéon moévil Alertify, enfocada en alertar e
informar a los usuarios en situaciones de catastrofe”

Objetivos Especificos:

1. Disefar unainterfaz de usuario que simplifique el uso y el acceso a la informacidn critica.

2. Implementar un sistema de notificaciones personalizadas de alerta que sea claro y no genere panico
en los usuarios.

3. Desarrollar un mapa interactivo basado en la geolocalizacidn del usuario que muestre en tiempo real
las zonas de riesgo, refugios y rutas de evacuacion.

1.5. Justificacion de proyecto

El desarrollo de Alertify es altamente relevante desde un punto de vista técnico, ya que ofrece una solucién
que supera las deficiencias del sistema de alerta actual. Al proporcionar informacion precisa, geolocalizaday
facil de interpretar, la aplicacidon no solo mejora la comunicacién durante una emergencia, sino que también
reduce la incertidumbre y el caos que suelen caracterizar estos eventos.

Relevancia técnica:

Este proyecto también aprovecha el uso de tecnologias modernas como Flutter y WebSocket, que permiten
desarrollar aplicaciones eficientes y con una excelente experiencia de usuario. Flutter, en particular, ofrece la
ventaja de crear aplicaciones multiplataforma con un solo cddigo base, lo que significa que Alertify podra ser
utilizada tanto en dispositivos Android como iOS sin necesidad de desarrollar dos aplicaciones por separado.
Ademas, el uso de WebSocket permite establecer una comunicacién constante y en tiempo real entre la
aplicaciony los servidores, lo que es crucial para entregar alertas inmediatas y actualizaciones en vivo durante
una catastrofe.



1.6. Metodologia

Para el desarrollo de Alertify, se empleara la metodologia Scrum, ampliamente utilizada en el desarrollo de
software para gestionar proyectos de manera agil y efectiva. Scrum consiste en trabajar en ciclos cortos
llamados sprints, donde se planifican, desarrollan y entregan incrementos del producto de forma iterativa.
Esto permite ajustar y mejorar continuamente la aplicacion en funcién de las pruebas y retroalimentacion.
Ademas, se utilizara GitHub como herramienta para el control de versiones y la colaboracion en el codigo,
facilitando la integracién de nuevas funcionalidades y la correccion de errores de forma rapida y eficiente.

Metodologia SCRUM

Reunié\

diaria

Sprint de
2a4
semanas

Requerimientos del Requerimientos de la

producto Backlog iteracién Sprint Backlog Incremento del producto

Figura 1. Diagrama de Metodologia Scrum.

1.7. Breve descripcion de la organizacion del informe en capitulos

A continuacion, se describe brevemente el contenido de los capitulos:

e Capitulo 1: Introduccion, donde se presenta el contexto del problema, la solucién propuesta y los
objetivos del proyecto.

e Capitulo 2: Marco Tedrico, que aborda los fundamentos del desarrollo Front-End, la arquitectura de
software y las tecnologias utilizadas en el proyecto.

e Capitulo 3: Desarrollo de la solucidn, donde se describe el proceso de disefio y programacion de la
aplicacion.
e Capitulo 4: Pruebas y Validacién, donde se describe el proceso de testing utilizado y metdédos de

optimizacion de la aplicacion.

e Capitulo 5: Conclusiones y recomendaciones, donde se exponen las conclusiones del trabajo y las
posibles mejoras para el futuro.



2. Marco Tedrico

2.1. Fundamentos del desarrollo Front-End

El Front-End es la capa de la aplicacién con la que interactian los usuarios finales, encargandose de la
presentacion visual y de la experiencia de usuario. Su rol principal es captar la logica y los datos
proporcionados por el Back-End y presentarlos de forma comprensible e intuitiva. A medida que la tecnologia
ha avanzado, la importancia del Front-End ha crecido, dado que los usuarios demandan interfaces rapidas,
atractivas y faciles de usar.

¢Por qué existe esta forma de construir software?

La necesidad de un Front-End surge para separar la capa de presentacion de la légica de negocio, facilitando
la especializacion en ambas areas y mejorando la experiencia de usuario. La evolucién de las aplicaciones
web y moviles ha llevado a que se adopten enfoques mas especializados para manejar la presentacion de
datos, como es el desarrollo Front-End, que permite crear interfaces interactivas, responsivas y adaptables a
diferentes dispositivos.

Origen y tendencias en la industria

El desarrollo Front-End comenzd a tomar forma con la llegada de la web en la década de los 90, cuando los
navegadores permitieron mostrar informacion visualmente a los usuarios a través de HTML y CSS. A medida
que las aplicaciones se volvian mas complejas, se introdujeron lenguajes y frameworks como JavaScript,
React, Angulary Flutter para facilitar la creacion de interfaces dinamicas y mas ricas en interactividad.

Una tendencia notable es el desarrollo mobile-first, donde las aplicaciones se disefian primero para
dispositivos moviles, debido al incremento masivo de usuarios que acceden a internet desde sus teléfonos.
Ademas, frameworks como Flutter permiten crear aplicaciones tanto para web como para moéviles desde un
Unico cédigo base, lo cual optimiza tiempos de desarrollo y mantenimiento.

Sistemas en los que se utiliza el Front-End

El desarrollo Front-End se utiliza en una amplia variedad de sistemas, que van desde simples sitios web
estaticos hasta aplicaciones méviles complejas y plataformas de comercio electrénico. En el contexto de esta
tesina, el Front-End se enfocara principalmente en una aplicacion movil para la gestion de alertas de
catastrofes, lo que requiere interfaces intuitivas, accesibles y eficientes.

Caracteristicas del Front-End

Las principales caracteristicas de un Front-End son su capacidad para generar interfaces dindmicas,
responsivas y accesibles. Ademas, debe ser eficiente en términos de carga y renderizaciéon de contenido,
garantizando una experiencia de usuario fluida incluso en entornos con baja conectividad.

Ventajas y desventajas

Entre las ventajas del desarrollo Front-End se destacan:

e Interactividad y dinamismo: Posibilita la creacién de aplicaciones altamente interactivas.



e Mejora de la experiencia del usuario: Interfaces mas atractivas y usables incrementan la
satisfaccion del usuario.

e Adaptabilidad: Permite que las aplicaciones funcionen en una variedad de dispositivos, en este caso
moviles.

Por otro lado, algunas desventajas incluyen:

e Complejidad en la compatibilidad: Debe garantizar que la aplicacion funcione correctamente en
distintos navegadores y dispositivos, pero esta vez solo se esta desarrollando de manera movil.

e Actualizaciones constantes: Las tendencias y tecnologias del Front-End evolucionan rapidamente,
lo que requiere mantener los proyectos actualizados.

Rol en la arquitectura de software

En la arquitectura de software, el Front-End ocupa la capa de presentacion, siendo el punto de contacto
directo entre el usuario y la aplicacion. Interactia con el Back-End a través de API’s o servicios web para
obtenery enviar datos, manteniendo asi una comunicacién constante con la légica del negocioy las bases de
datos.

El desarrollo Front-End es crucial para asegurar que los datos entregados por el Back-End sean mostrados de
manera comprensible y que las acciones del usuario sean capturadas y enviadas correctamente al Back-End.
Su importancia es tal que un Front-End mal disefiado puede hacer inservible una aplicacién,
independientemente de la calidad del Back-End.

2.2. Arquitectura de software

El patrén de disefio Modelo-Vista-Vista-Modelo (MVVM) es una arquitectura de software que promueve la
separacion de responsabilidades entre los componentes de una aplicacién. Este patrén es particularmente
utilen eldesarrollo de aplicaciones coninterfaces de usuario (Ul) complejas, como las desarrolladas en Flutter
para dispositivos moviles.

MVVM organiza el cédigo en tres componentes principales:

e Modelo (Model):
o Responsabilidad: Representa la légica de negocio, la estructura de datos y la interacciéon con
fuentes externas como bases de datos, APl o servicios en la nube.

e Vista (View):

o Responsabilidad: Es la interfaz de usuario que el usuario final ve y con la que interactda. Su Unico
propdésito es presentar los datos y capturar las interacciones del usuario.



e Vista-Modelo (ViewModel):

o Responsabilidad: Sirve como intermediario entre el Modelo y la Vista. Proporciona datos
preparados (normalizados o transformados) a la Vista y procesa las acciones del usuario para
enviarlas al Modelo.

Bondades del MVVM:

e Separacion de Responsabilidades:
o Cada componente tiene un propdésito claro y definido, lo que facilita la comprensién del
cadigo y la colaboracién entre desarrolladores.

e Reutilizacién del Cédigo:
o Laldgica del ViewModel puede reutilizarse facilmente en diferentes Vistas.

e Actualizaciones en Tiempo Real:
o MVVM aprovecha las capacidades de enlace de datos (data binding), donde cambios en el
Modelo actualizan automaticamente la Vista, y viceversa. En Flutter, este comportamiento
puede lograrse con paquetes como Provider.

e Mantenibilidad:
o La estructura modular permite que nuevas funcionalidades o cambios se implementen sin
afectar significativamente el resto de la aplicacion.

e Escalabilidad:
o Gracias a suorganizacion, MVVM es ideal para proyectos que pueden crecer en complejidad,
ya que cada componente puede expandirse de manera independiente.

i ViewModel
Drata Bineing

Presantation and Presentation Lngll: Business Lw"; and Data

Figura 2. Diagrama Arquitecténico de Software

2.3. Tecnologiasy frameworks utilizados

Para la construccién del Front-End de la aplicacion Alertify, se han seleccionado las siguientes tecnologias 'y
frameworks:

e  Flutter: Este framework de cddigo abierto, desarrollado por Google, permite crear aplicaciones
moéviles multiplataforma desde un Unico cédigo base. Su capacidad de compilacién nativay la amplia
gama de widgets permiten desarrollar interfaces de usuario atractivas y funcionales de manera
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eficiente. Ademas, Flutter ofrece una excelente performance y optimizaciéon de recursos, esenciales
para aplicaciones de alerta en situaciones criticas. [1]

Razén de eleccidn: Flutter posee una gran cantidad de paquetes con los que es posible completar
los requerimientos de la aplicacion.

Firebase Firestore: Es una base de datos NoSQL en tiempo real proporcionada por Google. Firestore
permite almacenar y sincronizar datos entre usuarios y dispositivos instantaneamente. Ademas,
ofrece escalabilidad automatica, alta disponibilidad y funciones de consulta avanzadas que
simplifican la gestion de datos en aplicaciones modernas. [2]

Razdn de eleccion: Firebase Firestore fue seleccionado por su capacidad para ofrecer sincronizacion
de datos en tiempo real, una caracteristica crucial para Alertify, ya que la informacién de desastres
debe estar siempre actualizada para garantizar la seguridad de los usuarios. Su integracion nativa con
otras herramientas de Firebase también facilita la implementacién de notificaciones.

API de Google Maps: Para la visualizacién de desastres en tiempo real y la ubicacién del usuario, se
empleara la APl de Google Maps. Esta herramienta permite la integracidn de mapas interactivos en la
aplicacion, permitiendo a los usuarios visualizar las areas afectadas y sus propias ubicaciones en
relacién con las catéastrofes, facilitando su toma de decisiones. [3]

Razén de eleccion: La APl de Google Maps ofrece funcionalidades avanzadas de geolocalizacion y
visualizacion geografica, tales como, lo cual es esencial para que los usuarios puedan entender
facilmente el impacto de un desastre y como les afecta directamente. Ademas, su amplia
documentacion y soporte aseguran una integracion fluida en el proyecto.

La combinacidon de estas tecnologias permite que la aplicacién Alertify sea eficiente, rapida y escalable,
brindando a los usuarios una experiencia de usuario fluiday confiable en situaciones criticas.

2.4.

2.4.1.

Disefio de Componentes

Arquitectura y estructura de los componentes

La arquitectura del proyecto se basa en un enfoque cliente-servidor, donde el Front-End esta desarrollado en
Flutter y el Back-End en Firebase. El sistema utiliza Firebase Firestore para almacenamiento de datos en
tiempo realy Firebase Cloud Messaging (FCM) para la gestion de notificaciones push.

Componentes principales del sistema:

Front-End:

o Pantalla Principal: Muestra un mapa interactivo con informacién en tiempo real sobre desastres
naturales.

o Personalizaciéon de Sonidos: Permite al usuario seleccionar un sonido personalizado para las
notificaciones.

o Historial de Desastres: Muestra una lista de eventos en un periodo méaximo de 5 dias anteriores.

o Seccién Informativa: Brinda guias y protocolos de actuacion en caso de desastres.

Back-End:



o Notificaciones: Implementado con FCM para enviar alertas de desastres.
Gestion de Usuarios: Cada usuario tiene un ID unico generado por la aplicacién y asociado con
un token FCM almacenado en Firestore.

o Sincronizacion de Datos: Uso de Firestore para almacenary actualizar datos en tiempo real.

3. Implementacién

3.1. Detalles de la codificacion y desarrollo.
El desarrollo del proyecto se organiza en sprints. El backlog del proyecto estd dividido en las siguientes fases:
e Sprint1:
o Implementacién de las secciones base de la aplicaciény su distribucién en la aplicacion.
e Sprint 2:

o Integracién con Firebase Firestore para la obtencién de los datos a tiempo real desde la base
de datos que a su vez esta conectada con un servidor Back-End programado en Django.

o Implementacion de la funcionalidad de mostrar la informacion obtenida en tiempo real en el
mapa interactivo de la aplicacion.

o Almacenamiento de las preferencias de usuario. Como el Sonido Personalizado.

o Implementacion de seccion informativa.

o Implementacidn de seccidn historial de desastres

(Ml > alertas > OXXUZENtOX7I

= ult) I3 alertas
+ [Iniciar coleccién + Agregar documento + Iniciar coleccion

alertas BxtxUZENtp9IX7ItcOzMq + Agregar campo

inform

: -33.03754238598971

: -71.48548225923
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Figura 3. Consola Firestore.
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Figura 4. Actualizacion de datos en el mapa interactivo.
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Figura 5. Almacenamiento de sonido como preferencia de usuario.



Incendio

Descripcion:

En Chile, los incendios forestales son causados
principalmente por las personas debido a negligencias,
descuidos en el uso del fuego o mala intencion. En otras
palabras, el 99% de los incendios forestales son por
causas humanas. El 1% se produce por causas naturales,
como por ejemplo, rayos.

Recomendaciones:

Si ves humo o fuego en zonas de vegetacion avisa a:
CONAF (130), Bomberos (132), Carabineros (133) o PDI
(134).

Figura 6. Seccién Informativa.

Incendio - USM Sede Vina del Mar
Fecha: 2024-11-28 18:05

Figura 7. Seccién Historial de Desastres.

e Sprint3:

o Implementacion del manejo de notificaciones principalmente In-App.
o Visualizacion de ruta (basica) hacia una zona segura indicada manualmente.

Campaiia

Figura 8. Consola de Firebase Messaging.
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En cuanto al control de versiones, se utilizara Git para gestionar el cédigo fuente y se alojara en GitHub.

Figura 11. Control de versiones en Github.

3.2. Usode buenas practicas y patrones de diseio.

Para el disefio del proyecto, se ha optado por el patron MVVM (Model-View-ViewModel), que facilita la
separacioén de la logica de negocio de la interfaz de usuario y mejora la testabilidad del cédigo. Este patrén
permite que cada componente cumpla un rol especifico dentro de la arquitectura, haciendo que la aplicacion
sea mas escalable y facil de mantener.

Ademas, se implementan buenas practicas de desarrollo, tales como:

e Programacion modular: Consiste en dividir el proyecto en componentes o médulos pequeios e
independientes que cumplen funciones especificas. Esto facilita la reutilizacién del cédigo, mejora su
legibilidad y simplifica la edicion del cédigo entre pruebay prueba de la funcionalidad.

ens
ter_history.dart

home.dart

info_section.dart

sound_customization.dart

ervice.dart

e .IIlII I'j g Et':'

bottorn_nav_bar.dart
s.dart
main.dart

Figura 12. Programacion modular.
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Principio de responsabilidad tnica (SRP): Este principio establece que cada clase, mdédulo o funcién
debe tener una uUnica razén para cambiar, es decir, debe encargarse de una uUnica tarea o
responsabilidad especifica. Esto reduce la complejidad del codigo, facilita su mantenimiento y
disminuye el riesgo de errores al aislar las responsabilidades en componentes individuales.

Future< Q) {
i ! ing messaging = Fi A ing.instance;
messaging.getToken

getorCreateUserId();
e.instance.collection( "usua .doc{userId).set({

String>
pref ad
existingUserId = prefs.getst

(existingUserId != 1) existingUserld;
newlserId - c
prefs.setString( "user » newlserId);
newlserId;
1
E)

Future<

.notification,
.locationAlways,

]-request();

( Perm: on.notification.isPermanentlyDenied) {
openAppSetting

Figura 13. Ejemplo de funciones que cumplen el SRP.

Gestion de dependencias: La gestion adecuada de las dependencias asegura que los componentes
de la aplicacién estén desacoplados y se comuniquen entre si a través de interfaces claras o
inyecciones de dependencias. Herramientas y practicas como el uso de paquetes administrados (por
ejemplo, con pubspec.yaml en Flutter, archivo en el cual se obtienen las librerias que se utilizaran en
el funcionamiento de la aplicacion) ayudan a gestionar de manera eficiente las dependencias
externas.

Figura 14. Gestidn de dependencias en pubspec.yaml. [5]
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En conjunto, estas practicas contribuyen a mantener el cédigo limpio, estructurado y mantenible,
garantizando que el desarrollo sea mas eficiente y menos propenso a errores a medida que el proyecto crece
en funcionalidad y complejidad.

3.3. Integracion con otros componentes

La integracion entre los diferentes componentes del sistema fue un aspecto clave para garantizar el correcto
funcionamiento de la aplicacién, especialmente en lo que respecta a la sincronizacién de datos en tiempo real
y el envio de notificaciones push. A continuacion, se detalla cdmo se integraron los principales componentes
y servicios:

e Google Maps API:

o Se utilizé para mostrar el mapa interactivo dentro de la aplicacion.

o Permiti6 la visualizacidon geografica de los desastres en tiempo real, incluyendo marcadores
dinamicos y rutas basicas hacia zonas seguras.

e Firebase Firestore:
o Funciond como la base de datos en tiempo real para almacenar y sincronizar la informacion

sobre desastres.

o Permitié que los datos afiadidos por el Back-End se reflejaran de manera inmediata en el
Front-End, logrando asi una experiencia fluida para los usuarios.

e Firebase Cloud Messaging (FCM):

o Utilizado para enviar notificaciones push a los dispositivos moviles.

o Estas notificaciones se generaban en funcién de los datos procesados por el Back-End en
Django, que determinaba qué usuarios debian recibir alertas basadas en su ubicacién o
relevancia del desastre.

e Back-End en Django:

o Fueelencargado de procesary gestionar la légica del negocio.

o Afadié lainformacion de nuevos desastres a Firebase Firestore, desde donde se sincronizaba
automaticamente con la aplicacion movil.

o Se encargd de tomar decisiones criticas, como determinar los usuarios que debian recibir

notificaciones push y enviar estas alertas a través de Firebase Messaging.

Este esquema de integracion permitié que la aplicacidn ofreciera una experiencia eficiente, actualizada en
tiempo real y enfocada en la seguridad de los usuarios. La colaboracion entre todos estos componentes
asegura la fluidez del sistema y la entrega de informacion precisa y oportuna.
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4. PruebasyValidacion
El proceso de validacién del Front-End se realizé6 de manera iterativa, verificando continuamente que cada
funcionalidad desarrollada cumpliera con los requerimientos establecidos. Este enfoque incluyd:

e Compilaciony ejecucion del proyecto en diferentes entornos (simuladores/emuladores y dispositivos

reales) para asegurar que la aplicacion funcionara correctamente.

e Pruebas manuales de las funcionalidades clave, como la interaccién con el mapa, la visualizacién de
desastres, y la personalizacién de sonidos, verificando que cumplieran con las expectativas de disefio
y experiencia de usuario.

e Verificaciénvisualde que los componentes de la interfaz se ajustaran al disefo planteado, incluyendo
el manejo de diferentes tamafos de pantallay orientaciones.

4.1. Estrategias de testing aplicadas a los componentes.

Aunque no se implementaron estrategias formales de testing automatizado, se llevaron a cabo las siguientes
pruebas manuales:

e Pruebas funcionales:

o Validacion de que los botones, sliders, listas y otros widgets de la Ul respondieran
correctamente a las interacciones del usuario.

o Verificacién de que la navegacidn entre pantallas (como el historial de desastres o el mapa
interactivo) fuera fluida y libre de errores.

e Pruebas deintegracion:

o Revisién del flujo de datos entre el Front-End (Flutter) y el Back-End (Firebase
Firestore/Django). Por ejemplo, confirmar que los desastres se mostraran correctamente en
el mapa tras ser afiadidos en Firestore.

e Pruebas de usabilidad:

o Comprobacion de que la interfaz fuera intuitiva y accesible para los usuarios, validando que
los elementos estuvieran correctamente distribuidos y que las acciones fueran
comprensibles.

e Pruebas de rendimiento visual:

o Validacion de que la aplicacion mantuviera un rendimiento 6ptimo al renderizar el mapa
interactivo y manejar datos en tiempo real.

4.2. Resolucion de bugs y optimizacion

El proceso de resolucion de bugs se centré en:
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e Deteccion: Revisar los logs de la consola durante la ejecucion para identificar errores en tiempo de
ejecucion, como errores de conexion a Firebase o comportamientos inesperados en la interfaz.

e Correccion: Ajustar el codigo en base a los errores detectados, como resolver problemas de estado
mal gestionado o referencias incorrectas a widgets. Buscar en foros el problema detectado y
encontrar resoluciones por otros developers. [2]

e Optimizacion: Mejorar el rendimiento general de la aplicacién al minimizar la carga en el arbol de
widgets y optimizar el uso de la APl de Google Maps. Esto se logra al hacer un uso eficiente de los
recursos del mapa.

o Carga dinamica de datos: En lugar de cargar todos los marcadores o datos desde el inicio,
se implementa una carga basada en la posicién actual del usuario o en el area visible del
mapa. Esto asegura que solo se muestren los datos relevantes, reduciendo la cantidad de
informacidn procesada.

o Actualizacion en tiempo real: Los datos se actualizan dindamicamente solo cuando es
necesario (por ejemplo, al recibir una notificacion de Firebase o cuando el usuario interactua
con el mapa). Esto evita llamadas innecesarias a la API.

Ademas, el enfoque de desarrollo iterativo permitié realizar ajustes constantes en respuesta a errores
detectados durante las pruebas manuales.

4.3. Resultados obtenidos en pruebas, errores y soluciones.

Dentro de las pruebas realizadas aparecieron errores o problemas con ciertas funcionalidades que tuvieron o
tienen una solucion.

Como por ejemplo en la funcionalidad mostrada en la figura 10 del punto 3.1 que trata sobre mostrar el
trayecto de un punto hacia una zona segura, el error trata sobre que el usuario al moverse el trayecto no se va
actualizando para mostrar un cambio en la distancia entre ambos puntos.

La solucién encontrada fue que, dentro de la funcidon encargada de esta funcionalidad de Alertify habia que
estar escuchando constantemente la ubicacion del dispositivo del usuario para generar, por cada cambio de
ubicacion, un nuevo calculo de distancia entre puntos y asi visualizar como el usuario se acerca a la zona
segura.

Otro ejemplo se encuentra en laimplementacion de la funcionalidad mostrada en la figura 9 del punto 3.1 que
se enfoca en la notificacion mostrada en pantalla durante el uso de la aplicacién, esto generd errores como
gue no aparecia o se cerraba inmediatamente. Esto ocurria por falta de configuracién adecuada de los
permisos que debe solicitar Alertify al dispositivo que la utiliza.

La solucion fue verificar que estén bien especificados en el archivo AndroidManifest.xml que esta encargado
de definir los permisos que solicitara la aplicacién al iniciar en un dispositivo.

Se detecté también un error al implementar la funcionalidad de mostrar la informacién en tiempo real en el
mapa interactivo, donde los marcadores se mostraban duplicados o no se actualizaban cuando los datos
cambiaban en Firebase Firestore. Esto sucedia debido a que la suscripcién a la coleccién de desastres en
Firestore no estaba correctamente controlada, generando multiples respuestas de la coleccién y fallando en
su cometido.

La solucién aplicada fue asegurar que la suscripcion y escucha a la coleccion se inicie cuando corresponde.
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5. Conclusiones

5.1. Conclusiones generales

El desarrollo del proyecto permitié profundizar en el disefio e implementaciéon de una aplicacion moévil
orientada a la mejora de la entrega de informacion a la ciudadania en caso de desastres. Este proyecto no solo
consolidé conocimientos técnicos, sino que también demostré el impacto significativo que la tecnologia
puede tener en la seguridad y bienestar de las personas. La participacion en la Feria de Software 2024 (FESW
2024) evidencid el interés del publico, siendo uno de los proyectos mas votados y recibiendo comentarios
positivos por su utilidad, disefo intuitivo y funcionalidad innovadora.

5.2. Lecciones aprendidas
e Gestion de tiempo y alcance:

o Una planificacién mas detallada hubiera permitido explorar herramientas de testing
automatizado. Aunque las pruebas manuales cumplieron su propdsito, las pruebas
automatizadas habrian asegurado mayor robustez y reducido posibles errores.

o La experiencia evidencio la importancia de priorizar tareas criticas durante los sprints para
mantener los objetivos alineados con los tiempos establecidos.

e Colaboracion interdisciplinaria:

o Trabajar con multiples herramientas y tecnologias, como Firebase, Google Maps, y un Back-
End en Django, subray6 la necesidad de una comunicacion clara entre los equipos de Front-
Endy Back-End.

e Optimizacion de recursos:
o Implementar una carga dinamica de datos para el mapa interactivo fue esencial para

garantizar un buen rendimiento, destacando la importancia de considerar la experiencia del
usuario al manejar recursos intensivos.

5.3. Desafios enfrentados
e Integracion en tiempo real:

o Lograr una sincronizacion fluida entre la base de datos en Firebase Firestore y el mapa
interactivo fue un desafio técnico que requirié ajustes iterativos.

e Escalabilidad del diseno:
o Asegurar que la aplicacién funcionara correctamente en diferentes tamafos de pantalla y
orientaciones implic6 un esfuerzo adicional en las pruebas y optimizacién de la interfaz de

usuario.

e Limitaciones de testing:
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o El uso de pruebas manuales resulté efectivo, pero quedd claro que las pruebas
automatizadas hubieran detectado errores mas rapido y proporcionado mayor seguridad en
el desarrollo.

5.4. Logros alcanzados
e Reconocimiento publico:

o Lavaloracion positiva en la FESW 2024 destaco el impacto social del proyecto, con usuarios
reconociendo su potencial para salvar vidas y promover la prevencion de riesgos.

e Funcionalidades clave:
o Integracion de notificaciones In-App, ademas de un mapa interactivo actualizado en tiempo
real, fueron hitos importantes que demostraron la capacidad del equipo para implementar
caracteristicas complejas.

e Estabilidad y diseno:

o Laaplicacion fue bien recibida por su disefio accesible y rendimiento estable.

5.5. Aspectos que considerar para implementar en el futuro
e Testing automatizado:

o Incorporar pruebas automatizadas, especialmente pruebas unitarias y de integracioén, para
garantizar mayor estabilidad y calidad del producto final.

e Nuevas funcionalidades:
o Implementar rutas automatizadas hacia zonas seguras en lugar de definirlas manualmente.
o Explorar el uso de inteligencia artificial para predecir posibles desastres basandose en
patrones histoéricos.

e Escalabilidad:

o Ampliar la integracion con servicios externos como APls meteoroldgicas para agregar capas
adicionales de informacion contextual.

5.6. Impacto en clientes y usuarios
e Beneficio social:

o Elproyecto tiene el potencial de salvar vidas al proporcionar informacién claray accesible en
situaciones criticas. Esto lo convierte en una herramienta de gran valor para la sociedad.
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e Reaccidn positiva del publico:

o Los comentarios recibidos durante la FESW 2024 destacaron la facilidad de uso y relevancia
del proyecto, lo que reafirma su pertinencia en un contexto global marcado por las
catastrofes.

e Contribucidn a la informatica:

o Este proyecto demuestra como la combinacion de tecnologias avanzadas puede abordar
problemas complejos, contribuyendo al desarrollo de aplicaciones mas inteligentes y
centradas en el usuario.

En conclusién, el proyecto logré cumplir sus objetivos principales, destacandose tanto técnica como
socialmente. A pesar de los desafios, las lecciones aprendidas proporcionan una base sélida para futuros
desarrollos y mejoras.
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