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Resumen

Este proyecto de final de carrera se enfoca en abordar las deficiencias de gestién y comunicacién
en asociaciones juveniles, con énfasis en la Asociacién Cultural Familiar Carena. La carencia de
herramientas eficientes se manifiesta en la utilizacién de grupos de WhatsApp, generando
problemas como la falta de informacién completa para los padres y la dificultad de los monitores
para planificar actividades. El objetivo principal de este trabajo consiste en desarrollar un
prototipo de aplicacion mavil que cubra las necesidades de monitores, personal administrativo
y padres. Para ello, se ha realizado un analisis de mercado en el que se ha detectado que las
funcionalidades clave de esta aplicacion es que esta dirigida a 3 tipos de usuarios distintos y que
contiene un chat que permite la comunicacidn entre ellos. Gracias a este analisis y al estudio de
requisitos se han detectado otras funcionalidades que deben cubrir las necesidades de los
distintos agentes. Una vez detectados estos requisitos, se ha hecho el disefio de la aplicacion
utilizando la herramienta Moqups y se ha desarrollado utilizando Android Studio, siguiendo en
todo momento una arquitectura que sigue los principios de “Clean Architecture”. Este trabajo
destaca la importancia de soluciones tecnolégicas que optimicen la gestion y la comunicacion en
asociaciones juveniles.

Resum

Aquest projecte de final de carrera s'enfoca a abordar les deficiéncies de gestid i comunicacio en
associacions juvenils, amb émfasi a I'Associacié Cultural Familiar Carena. La manca d'eines
eficients es manifesta en la utilitzacié de grups de WhatsApp, generant problemes com ara la
manca d'informacié completa per als pares i la dificultat dels monitors per planificar activitats.
L'objectiu principal d'aquest treball és desenvolupar un prototip d'aplicacié mobil que cobreixi
les necessitats de monitors, personal administratiu i pares. Per fer-ho, s'ha realitzat una analisi
de mercat on s'ha detectat que les funcionalitats clau d'aquesta aplicacid és que esta dirigida a
3 tipus d'usuaris diferents i que conté un xat que permet la comunicacid entre ells. Gracies a
aquesta analisi i a I'estudi de requisits s’han detectat altres funcionalitats que han de cobrir les
necessitats dels diferents agents. Un cop detectats aquests requisits, s'ha fet el disseny de
I'aplicacié utilitzant I'eina Moqups i s'ha desenvolupat utilitzant Android Studio, tot seguint una
arquitectura que segueix els principis de “Clean Architecture”. Aquest treball destaca la
importancia de solucions tecnologiques que optimitzin la gestid i la comunicacié en associacions
juvenils.

Abstract

This final degree project focuses on addressing management and communication deficiencies in
youth associations, with an emphasis on the Carena Family Cultural Association. The lack of
efficient tools is manifested in the use of WhatsApp groups, generating problems such as the
lack of complete information for parents and the difficulty for monitors to plan activities. The
main objective of this work is to develop a prototype of a mobile application that meets the
needs of monitors, administrative staff and parents. To this end, a market analysis has been
carried out in which it has been detected that the key functionalities of this application are that
it is aimed at 3 different types of users and that it contains a chat that allows communication
between them. Thanks to this analysis and the requirements study, other functionalities have
been detected that should cover the needs of the different agents. Once these requirements
were detected, the application was designed using the Moqups tool and developed using
Android Studio, following at all times an architecture that follows the principles of "Clean
Architecture". This work highlights the importance of technological solutions that optimise
management and communication in youth associations.
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1 Introduccidon
1.1 Motivaciéon

Después de varios afos habiendo colaborado con diferentes casales y asociaciones
juveniles que tratan con menores, he podido identificar que existe una falta de gestion y
comunicacion entre los monitores de la asociacion, los padres de los asociados y el
personal administrativo.

Actualmente no existe en el mercado ninguna aplicacién al alcance de estas asociaciones
que cubra las necesidades de todos los agentes implicados: padres, monitores y personal
administrativo. La gestion diaria se realiza, en su mayoria, a través de grupos de
WhatsApp en la que los monitores informan de las actividades planificadas y los padres
indican la asistencia a estas actividades, con suerte, a través de encuestas de Whatssap.

Este modo de funcionamiento deriva en varios problemas. A continuacion, se detallan
algunos, ya que es objeto de este trabajo identificarlos todos:

- Alos padres no les llega la informacién de las actividades planificadas para sus
hijos al completo

- Los monitores no tienen claro qué nifios van a participar de las actividades que
han organizado, por lo que muchas veces falta material o espacio

- Las inscripciones a las actividades extras (campamentos, actividades de pago...)
gue no forman parte de la cuota, se realizan a través de la web. Esta informacién
llega al equipo de administracion vy, estos, la traspasan a los monitores, por lo
qgue los monitores no pueden consultar en tiempo real los datos que les interesan
para planificar las actividades.

Es clara la necesidad que existe de encontrar una solucion que permita gestionar el dia
a dia de estas asociaciones y casales de forma agil y segura.

En el apartado 3.1.1 se describird en mayor detalle los problemas identificados y las
necesidades de todos los agentes implicados (monitores, personal administrativo,
padres).

El objetivo de la aplicacion es que la pueda utilizar cualquier asociacidn o casal juvenil.
Sin embargo, a lo largo de todo este proyecto se va a hablar de una asociacién en
concreto, la Asociacién Cultural Familiar Carena, en la que participan 217 familias, 50
monitores voluntarios y mas de 400 nifios asociados. Esta asociacién se dedica a
organizar actividades de ocio y de estudio como herramientas de un proyecto educativo
de menores.

1.2 Objetivos

La finalidad de este proyecto de final de grado es desarrollar un prototipo de aplicacion
gue permita solucionar los problemas existentes en la gestién diaria de las asociaciones
juveniles. Con este fin, se han definido los siguientes objetivos:



1. Identificar las necesidades diarias de los agentes implicados en las asociaciones
juveniles

2. Llevar a cabo un analisis de mercado para detectar las necesidades no cubiertas
de los usuarios objetivo

3. Disefiar, tanto visualmente como arquitecténicamente, un prototipo de
aplicacion

4. Desarrollar el prototipo para dispositivos con sistema operativo Android

5. Aprender a utilizar herramientas de disefio y nuevas soluciones de
programacion para resolver los problemas que se presenten

Para conseguir el objetivo final del trabajo, que es desarrollar el prototipo de una
aplicacion movil, se seguira el proceso que se sigue en cualquier desarrollo de
aplicaciones moviles.

En primer lugar, se definird la estrategia a seguir realizando un analisis de la situacién y
del mercado. Estos dos aspectos se abordan en los apartados "2. Andlisis previo" y "3.
Andlisis de mercado", respectivamente. A continuacion, en el apartado "4. Ingenieria de
concepciodn”, se definiran los requisitos y especificaciones del sistema. En esta seccion
también se llevard a cabo el disefo de la aplicacién. Por ultimo, y sélo después de haber
dado todos los pasos anteriores, el desarrollo de la app se iniciara.

Cada vez que se desarrolla una nueva funcionalidad, se prueba toda la aplicacién. Este
proceso se repite de forma iterativa hasta que todas las funcionalidades estan
finalmente implementadas y la aplicacidn puede salir al mercado.

En este trabajo sdlo se llevara a cabo la primera iteracién del proceso, ya que el objetivo
es estudiar la viabilidad funcional de la aplicaciéon y no publicar la aplicacion en el
mercado para su libre uso por parte de los usuarios.



2 Analisis previo

En cualquier proyecto de desarrollo de software es esencial la gestién del trabajo y del
equipo para poder llevar a cabo los objetivos del proyecto. En el afio 2001, 17 expertos
en desarrollo de software elaboraron un documento en el que se describia los principios
basicos de la metodologia que llamaron Agile'.

La metodologia Agile mantiene la direccidn sin caer en la rigidez de los conocidos
métodos en waterfall. Estos planean el trabajo desde el principio, sin lugar a imprevistos.
De forma que cuando aparecen, resulta imposible reaccionar a tiempo. El agilismo, sin
embargo, mantiene la capacidad de tomar la mejor opciéon en cada momento sin
comprometer el proyecto. Los métodos Agile mas populares del momento son Scrumy
Kanban.

2.1 Metodologia agil Kanban

Durante el desarrollo de este proyecto se ha utilizado la metodologia Kanban. Es un
método visual que se utiliza para controlar las tareas a través de su divisidn por fases,
hasta su finalizacion'". Su objetivo es mejorar la comunicacidn, en los proyectos y tener
claro en todo momento, la fase en la que nos encontramos y el numero de tareas que
estan pendientes. También permite establecer un limite en el nimero de tareas que se
pueden tener en cada etapa del flujo de trabajo. Esto evita la sobrecarga y el bloqueo
del trabajo, fomentando un flujo de trabajo constante'.

Este proyecto solamente se ha llevado a cabo por una persona, pero igualmente se ha
utilizado esta metodologia para organizar el trabajo. Para ello, se ha utilizado la
herramienta Trello". El tablero de Trello refleja las tareas a realizar ordenadas por
prioridad. También dispone de una vista por columnas. Cada columna representa una
etapa del trabajo. El tablero Kanban mas basico puede presentar columnas como
“trabajo pendiente”, “en progreso” y “terminado”. Las tareas individuales son
representadas por tarjetas visuales en el tablero y avanzan a través de las diferentes
columnas hasta que estén finalizadas. En este proyecto se han utilizado las siguientes
columnas: 1) Backlog: corresponde a todas las tareas que se pretenden realizar a lo largo
de todo el proyecto; 2) Doing: son las tareas en proceso que se estan realizando; 3) Done:
identifica las tareas realizadas

Para una mejor organizacion, en el tablero de este proyecto se han afiadido todas las
tareas necesarias para finalizar el proyecto. Esto implica tareas de desarrollo, pero
también de documentacidn, configuracion del proyecto y de la base de datos. Cada tipo
de tarea se identifica a través de su etiqueta. Trabajar de esta manera ha sido util para
la gestion del proyecto porque permite definir mejor el tiempo de dedicacion de cada
tarea. A continuacion, se explica la diferencia entre cada tipo de tarea:

- Configuracién: identifica las tareas de configuracién del proyecto. Por ejemplo,
conexidn de la app con la base de datos, modificaciones en el fichero .gradle de
la app, etc. A estas tareas se les ha asignado la etiqueta “Configuracion AND” de
color grojo.



- Base de datos: identifica las tareas que implican trabajar con la base de datos.
Por ejemplo, creacion de la base de datos, modificacién de algin campo de
entrada, configuraciéon de seguridad, etc. Se les ha asignado la etiqueta
“Firebase” de color verde.

- Desarrollo: se refiere a las tareas que implica un desarrollo de cddigo utilizando
Android Studio. Por ejemplo, desarrollo de una nueva pantalla de la aplicacidn,
de un fichero java con la légica de negocio, etc. A estas tareas se les ha asignado
la etiqueta “Desarrollo” de color azul.

- Memoria: identifica las tareas de escritura de la memoria para que quede
documentado todo el trabajo que se ha realizado. Se les ha asignado a estas
tareas la etiqueta “Memoria” de color naranja.

A T

1
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Registro con eventos

Configracion después del registro

Fragment home Configuracion Firebase

Fragment asistencia

Memoria
Memoria apartado disefio

Configuracion inicial proyecto
Android Studio

Fragment inscripciones
+ Afada una tarjeta

[ Desarrollo | | Firebase |

Fragment ajustes Inicializar base de datos

[ Desarrollo | [ Desarrollo |

Home - monitor Login

[ Desarrollo | [ Desarrollo |

Peticién material - monitor Login con eventos

' Memoria | Desarrollo |

Memoria apartado arquitectura Registro

 Memoria | Desarrollo |

Memoria apartado introduccion Menu lateral

" Memoria Disefio

+ Afiada una tarjeta 2 + Afada una tarjeta 2
|

Figura 1. Tablero Trello del proyecto, formado por tres columnas que identifican las tareas del Backlog, las que se estdn
realizando en ese momento y las realizadas.



2.2 GANTT

Un diagrama de GANTT es una forma practica de mostrar las tareas a realizar en funcién
del tiempoY'. En la figura siguiente se muestra el diagrama de Gantt de este proyecto"'.
Alaizquierda del grafico se muestra la lista de actividades vy, en la parte superior, la escala
de tiempo. Cada actividad estd representada por una barra, cuya posicion y longitud
reflejan el inicio, la duracién y el final de la actividad.

Se ha planificado el proyecto en 9 grupos de tareas, que se han dividido a lo largo de
los 4 sprints. Cada sprint tiene un mes de duracion.

Sprint Sprint Sprint Sprint

Tarea . o
a Octubre Noviembre Diciembre Enero

Definicion de objetivos I

Planificacion y metodologia I I

Analisis de requisitos I I
Especificacion I

Diseno Ul I

Diseno de arquitectura I I
Desarrollo de la app I I I I I I
I I B
Escribir memoria I III IIII IIII II

Figura 2. Diagrama de GANTT del proyecto. A la izquierda del diagrama aparecen todas las tareas que forman parte
del proyecto. Cada casilla coloreada representa la semana del mes en que se va a trabajar en esa tarea.



3 Analisis de mercado

Un punto importante de este proyecto es conocer las soluciones de mercado que
proporcionan un servicio similar a la aplicacidon que se quiere desarrollar en este trabajo
final de grado. De este modo, se pueden detectar los puntos fuertes y débiles de estas
aplicaciones, describir las funcionalidades clave que la aplicacion de este proyecto puede
aportar a los usuarios y definir mejor lo que la diferencia de sus competidores.

3.1 Soluciones similares

La mayoria de las soluciones que existen en el mercado para gestionar actividades estan
dirigidas a las Asociaciones de Madres y Padres de Alumnos (AMPA) de los colegios. De
entre las que existe, se han seleccionado las siguientes para hacer un andlisis de la
situacidn actual del mercado.

- MiAmpa"’; aplicaciéon enfocada a gestionar el AMPA de los colegios. Ofrece una
gran variedad de funcionalidades (inscripcidn, extraescolares, eventos, tienda,
contabilidad, estadisticas, comedor, noticias, documentacién y foro...).

Estd disponible para cualquier dispositivo movil y también ofrece una interfaz
web. Ofrece tres tipos de cuotas para sus socios. El plan gratuito es muy limitado
(solo permite publicar una actividad, un evento y un maximo de 100 familias).

Solamente hay dos tipos de usuarios: administrador y familias. El administrador
es el que gestiona todas las actividades, campamentos, contabilidad... Tampoco
existe un chat directo entre el administrador y las familias.

- TokApp™: solucidn digital que conecta centros educativos con las familias a
través de una plataforma web y App movil. Permite la gestién de cobros,
comunicacion con las familias, control de asistencia y gestién de actividades
(matriculacidn, horarios, pagos y asistencia) y de viajes.

Toda esta gestidn la familia la recibe a través de un chat. Lo que lo hace facil de
comodo de utilizar para los profesores y administradores, pero la gestion para
las familias es menos intuitiva y visual.

Ofrece tres tipos de tarifas. La tarifa gratuita no permite el control de asistencia
ni mensajeria con las familias.

- EasyManager*: ofrece una solucién web para gestionar actividades de empresas
y colegios. Una interfaz facil de usar para el administrador, que permite publicar
campamentos y actividades de forma sencilla. Desde la misma plataforma el
administrador gestiona la contabilidad y los cobros.



Sin embargo, no existe un canal de comunicacién directo entre la familia y el
administrador. Ademas, solo permite dos tipos de usuarios y las actividades y
los campamentos no estdn separados por cursos.

Se puede obtener a partir de 45€ al mes, pero la cuota bdsica es muy reducida:
solamente acepta 2 administradores y un modulo a elegir entre actividades,
extraescolares y viajes.

3.2 Benchmarking

El benchmarking® es un proceso en el que el éxito de una empresa/aplicaciéon/proyecto
se compara con el de otras empresas/aplicaciones/proyectos similares para descubrir si
existe una brecha en el rendimiento que pueda cerrarse mejorando el rendimiento de la
aplicacion. El estudio de otras empresas puede poner de relieve lo que se necesita para
mejorar la eficacia de la aplicacion y convertirse en un actor mds importante del sector.

Esta seccién presenta una evaluacién comparativa de la competencia. Este estudio se ha
realizado con el objetivo de descubrir los puntos fuertes de la competencia y detectar las
necesidades del mercado que la aplicacién que se desarrolla en este proyecto puede
satisfacer.

MiAmpa TokApp EasyManager

An{ljv ;3 it())S- Anv?l (—ag)S Web
i eocce oo L
Comunicacion fluida PP 0000 PP

(chat)

Gestion contabilidad

Tipos de usuario

Figura 3. Benchmarking realizado en 3 aplicaciones mdviles distintas. Cada fila es una caracteristica clave de la
aplicacion que se valora.

Las aplicaciones existentes en el mercado ofrecen una mayor facilidad de acceso que la
gue se esta desarrollando en este proyecto, ya que estan disponibles para aplicaciones
moviles y web y en este proyecto se esta desarrollando una aplicacién para dispositivos
Android.



Otro punto débil de la aplicacion de este proyecto es que no posee un moédulo de
contabilidad.

Sin embargo, todas las aplicaciones del mercado estdan muy enfocadas a gestionar
actividades de los colegios, lo que hace que solo haya dos tipos de usuarios que puedan
acceder a las apps: los administradores y las familias. TokApp es la Unica aplicacidn que
ofrece otro tipo de usuarios, los profesores. Esta aplicacion proporciona un chat grupal
e individual profesor — familia, que hace que la comunicacién sea fluida, aunque toda la
gestidon también se hace a través de cuestionarios y encuestas en ese chat. Lo que hace
que se diferencie poco de plataformas como Whatssap.

Por tanto, los dos puntos fuertes de este proyecto son:

- Variedad de usuarios: la gestiéon se reparte entre los administradores y los
monitores.
- Chat con padres: un chat que funciona para comunicarse, no para gestionar.



4 Ingenieria de concepcion

En esta seccidon pasamos al siguiente paso del proceso, necesario en cualquier proyecto
de software. En este paso el objetivo es responder qué sistema hay que construir, qué
tiene que hacer el sistema y cdmo tiene que hacerlo. Estas tres preguntas se
responderan en las secciones "analisis de requisitos", "disefio" y "arquitectura",
respectivamente.

4.1 Analisis de requisitos

Los requisitos son capacidades y condiciones a las que debe ajustarse el sistema. Uno de
los principales retos de esta parte del trabajo es encontrar, comunicar y recordar lo que
realmente se necesita, de una forma que hable claramente al cliente y a los miembros
del equipo de desarrollo. Los requisitos pueden servir para definir qué sistema hay que
construir®,

En esta linea, la famosa empresa estadounidense fundada por William Hewlett y David
Packard, mas conocida como HP, publicd un modelo para clasificar los atributos de
calidad del software, tanto los requisitos funcionales como los no funcionales, conocido
como modelo FURPS.

En ingenieria de software e ingenieria de sistemas, un requisito funcional®! define una
funcién de un sistema o su componente, donde una funcidn se describe como una
especificacion de comportamiento entre entradas y salidas. Los requisitos funcionales
pueden incluir calculos, detalles técnicos, manipulacion y procesamiento de datos y
otras funcionalidades especificas que definen lo que se supone que debe lograr un
sistema. El plan de implementacién de este tipo de requisitos se detalla en el disefio del
sistema. Por otro lado, un requisito no funcional es un requisito que especifica criterios
que pueden utilizarse para juzgar el funcionamiento de un sistema, en lugar de
comportamientos especificos.

FURPS* significa:

- Funcionalidad: especificacidon del comportamiento.

- Usabilidad (UX): especificacion disefiada para garantizar que un producto sea
facil de usar. Por ejemplo, el sistema debera poder manejarse con los dedos.

- Fiabilidad: especificaciones técnicas. Por ejemplo, el sistema estara disponible 24
horas al dia, 7 dias a la semana.

- Rendimiento: define lo bien que el sistema de software realiza determinadas
funciones en condiciones especificas. Algunos ejemplos son la velocidad de
respuesta del software, el rendimiento, el tiempo de ejecucion y la capacidad de
almacenamiento.

- Soportabilidad: tiene que ver con caracteristicas como la mantenibilidad y
escalabilidad de la solucidn. Por ejemplo, la interfaz de usuario se implementara
en un navegador web con distintos idiomas.

La definicidn de estos requisitos es un punto esencial en el disefio y desarrollo de una
aplicaciéon. Haciendo un estudio de las necesidades de los distintos agentes que utilizaran



la aplicaciéon (3.1.1), junto con el andlisis de mercado realizado en el apartado 2.2, se han
podido definir los requisitos funcionales, que se pueden consultar en el apartado 3.1.2.

4.1.1 Necesidades de los distintos agentes de la aplicaciéon

Como se ha descrito en la introduccidn, la aplicacién que se ha desarrollado en este
proyecto de final de carrera esta orientada a cubrir las necesidades de la gestién diaria
de la Asociacién Cultural Familiar Carena.

En el dia a dia de esta asociacién estan implicados varios agentes: los padres de los
asociados, los monitores encargados de cada curso, el personal administrativo y los nifios
asociados. Se han realizado varias entrevistas a estas personas para poder detectar las
necesidades que es necesario cubrir y que son susceptibles de ser solventadas por la
aplicacion que se va a desarrollar en este proyecto.

- Necesidades de los padres:
= Asociar a un hijo
Dar de baja a un hijo
Obtener informacion de la programacion:
o Del plan semanal para cada hijo
o De las actividades extras de los viernes y de los sabados
o De los campamentos y convivencias
Inscribir a los hijos a cada actividad:
o Indicar qué dias de la semana va a ir cada hijo a la asociaciéon
o Indicar asistencia de los hijos a las actividades de los sabados
o Inscripcidn a actividades que requieran un pago especial
(campamentos, convivencias...)
Chat colectivo con los padres de cada curso

- Necesidades de los monitores encargados de cada curso:
= Informar a los padres de:
o Horario semanal
o Actividades de los viernes
o Actividades de los sabados
= Conocer asistencia a cada actividad
= Chat colectivo con los padres del curso
= Peticién de material para que el equipo administrativo lo compre

- Necesidades del personal administrativo:
= Conocer los datos personales de los asociados y sus padres
= Proporcionar una herramienta de pago de las actividades extras a todos
los padres de los asociados
= Conocer necesidades de compra de material con previsidon
= Publicar datos de campamentos
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4.1.2 Definicion de requisitos funcionales

En este apartado se enumeran los requisitos funcionales de la aplicacion, que se han
podido describir gracias a las necesidades detectadas en el apartado anterior.

1. Registro y autentificacion de los usuarios

a.
b.

Los usuarios se podran registrar con un email y contrasefia

En el registro, el sistema pedira distinta informacién segun el tipo de
usuario que sea (padre, monitor, personal administrativo)

El sistema enviard un correo electrénico de confirmacién al usuario
después de que se haya registrado con éxito

Los usuarios podran iniciar sesion si ya se han registrado previamente
Los usuarios tendrdn la opcién de recuperar la contrasefia en caso de que
no la recuerden

La sesion se mantendra encendida mientras no se cierre sesién

2. Funcionamiento dentro de la app

a.
b.
C.

El sistema detectara qué tipo de usuario ha iniciado sesion

El sistema permitira modificar los datos personales en todo momento

El sistema mostrara las funciones disponibles para el tipo de usuario que
ha iniciado sesién

El sistema dispondra de un menud lateral con las funcionalidades
disponibles para el usuario que ha iniciado sesién

El sistema mostrara la opcidn de chat en el menu lateral para los usuarios
padres y los usuarios monitores

Si el usuario es padre el sistema mostrara todos los espacios de trabajo
de los hijos que tiene asociados

El sistema informara de las actividades y horario de cada curso a los
padres asociados

Si el usuario es padre, el sistema permitird marcar la asistencia a las
actividades programadas de los hijos asociados

Si el usuario es padre, el sistema permitira la inscripcion a las actividades
extras

Los usuarios monitores podran publicar informacidn sobre las actividades
gue han organizado para cada curso

Los usuarios monitores podran conocer la asistencia a las actividades que
han organizado

Los usuarios monitores podran hacer peticiones de material

. El usuario administrador podra publicar informacion sobre los

campamentos y actividades extras
El usuario administrador recibird las peticiones de material que han
hecho los monitores

11



4.1.3 Historias de usuario

CcCOMO

QUIERO

PARA

Usuario no registrado

registrarme

Usuario registrado

Iniciar sesion

Recuperar mi contrasefia
en caso de que no la
recuerde

Acceder a la aplicacién

Cerrar sesion

Proteger mis datos

Padre

Asociar a uno o varios
hijos

Que puedan disfrutar de
las actividades del club

Padre de un asociado

Obtener informacion de
las actividades
programadas

Inscribir a mis hijos a los
campamentos y
actividades extras

Que puedan disfrutar de
las actividades

Conocer el nombre y
datos de contacto de los
monitores encargados

Poder comunicarme con
ellos en caso de que sea
necesario

Comunicarme con los
padres de los otros
asociados

Comentar cualquier
informacion o duda
respecto a las actividades
de la asociacién

Monitor

Tener acceso a la lista de
todos los asociados de un
curso

Conocer la asistencia a
una actividad programada

Planificar mejor las
actividades

Monitor

Publicar informacidn
relevante sobre una
actividad

Que los padres tengan los
datos que necesitan

Comunicarme con los
padres de los nifios
asociados

Informar sobre las
actividades

Hacer peticiones de
compra de material al
equipo administrativo

Realizar las actividades
planificadas

Personal administrativo

Publicar informacion sobre
campamentos

Que los padres tengan los
datos y puedan inscribir a
los hijos
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Aceptar o rechazar la
inscripcidn en funcién del
nlimero de plazas

Consultar las solicitudes
de alta de los padres y sus

hijos disponibles
Comprar el material para
Conocer las necesidades las actividades
de material planificadas con el dinero

de la asociacion

Tabla 1. Historias de usuario de la aplicacion en formato "COMO - QUIERO - PARA".

4.2 Disefio visual

La diferencia entre un buen disefio de aplicacién y uno deficiente suele estar en la calidad
de su experiencia de usuario®. Los tiempos de carga rdpidos, la facilidad de uso y la
satisfaccion general del cliente durante una interaccidn deben ser partes integrales de
su disefo. Un buen disefio de aplicacion es claro, eficaz y estéticamente agradable.

El disefio de aplicaciones combina la interfaz de usuario®™' (Ul) y la experiencia de usuario
(UX). Mientras que la interfaz de usuario se refiere al estilo general de la aplicacién
(incluidos los colores, las fuentes y el aspecto general), la experiencia de usuario se
centra en la funcionalidad y usabilidad reales.

Muchos usuarios abandonan una aplicacidn después de usarla por primera vez. Dado
gue los usuarios son muy exigentes con las aplicaciones que utilizan y abandonan
rdpidamente las que no les gustan, es esencial invertir tiempo y esfuerzo en crear una
gran experiencia de usuario. Cuanto mejor sea el disefio, mayores seran las posibilidades
de que el usuario se enganche a ellay, por tanto, siga utilizandola.

Dada su importancia, se ha dedicado un apartado especifico a este punto en este
proyecto final. Aqui se presenta el logotipo y los colores elegidos para la aplicacidn, asi
como el disefio de las pantallas.

4.2.1 Paleta de colores y tipografia

Como se ha comentado en la introduccidn, la aplicacién que se esta desarrollando en
este proyecto estd dirigida a todas las asociaciones juveniles que les pueda ser util. Por
tanto, no existird unos colores predefinidos en la aplicacion, sino que el tema se ajustara
a los colores de la asociacién que contrate la app.

Para hacer el prototipo, se ha escogido la Asociacién Cultural y Familiar Carena*"', cuyo
logotipo y colores primarios son los siguientes:

carena #D41267 4203784

associacio cultural familiar

Figura 4. Logotipo de la Asociacion Cultural Familiar Carena y cédigo hexadecimal de los colores que forman el logo.
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A partir de los colores primarios y utilizando la herramienta Color Palette Generator™'
de Canva se ha decidido que esta es la paleta de colores que se va a utilizar en la
aplicacion:

White Lilac Razzmatazz Bay of Many Shocking
#FOFOFA #D41267 #2D3784 #E188BB

Figura 5. Paleta de colores de la aplicacion. Se puede visualizar el color y el cédigo hexadecimal del color.

La tipografia que se va a utilizar es Quicksand. Es una fuente sans-serif de Google**. Se
cred sobre una base de formas geométricas para dar impresién de amabilidad™. Por sus
extremos redondeados y su amplio espaciado es muy adecuada para una aplicacién
dirigida a adultos, pero cuyo objeto son los menores.

Los colores de la tipografia serdn los siguientes:

#35424a HIFFFf

Figura 6. Color y codigo hexadecimal de la tipografia de la aplicacion.

4.2.2 Mock ups

Con el logotipo disefiado y la paleta de colores de la aplicacidn elegida, el equipo de
disefiadores graficos pasaria a disefar las pantallas de la aplicacién en un editor grafico.

En este apartado se presenta el disefio grafico de la aplicacién hecho a partir de
Moqups®™, una aplicacién web que permite a los usuarios crear y colaborar en tiempo
real en maquetas, wireframes, prototipos y diagramas.

La siguiente tabla muestra una descripcién y el disefio de cada pantalla de manera
esquematica.

Identificador . . .
Tipo usuario Mock-up Descripcion
de pantalla
Primera pantalla del
. registro, en la que se
Registro Todos 8 . a .
le pide al usuario el
email y la contrasefa.
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carena

Registro

Email

example@email.com

Contrasefia

thodewae [Pz )

Inicia sesion

En el caso de que el
usuario ya tenga
cuenta, con el botdn
“Inicia sesidon” puede
navegar a la pantalla
de inicio de sesién.

En esta pantalla
también se pide al
usuario que indique si
se estd registrando
como monitor, o0
padre. Este dato es
esencial para navegar
a la siguiente pantalla,
ya que a cada tipo de
usuario se le pediran
unos datos distintos
para finalizar el
registro.

Configuracion
después del
registro

Padre

9:31

Datos de la familia

DATOS DEL TUTOR LEGAL

Nombre del padre/madre o tutor legal

Apellidos del padre/madre o tutor legal

Teléfono de contacto

DATOS DE LOS MENORES

Nombre

Apeliidos

10/22/2023 (| ONI

Dias de asistencia:

Afiadir menor

Si el usuario ha
indicado en el registro
gue es un usuario del
tipo padre se le
mostrara esta pantalla
después de
registrarse.

No podra acceder al
resto de la aplicacién
hasta que rellene
estos datos. Por tanto,
si pulsa el botén de
salir, se le cerrard la
aplicacién. Si inicia
sesion, se le mostrara
esta pantalla también.

Una vez registrado,
tendra que esperar a
gue el administrador
acepte su inscripcion
para poder acceder a
la aplicacién.
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Monitor

9:31

Configuracién

DATOS PERSONALES

Nombre
Apeliidos

Teléfono de contacto

DATOS DE LOS MENORES

Cursos de los que eres monitor | 1° ESO |-

Pantalla que se
muestra después del
registro de un
monitor. Aqui indicara
sus datos personales y
seleccionard los
cursos de los cuales es
monitor.

Es esencial que el
usuario rellene estos
datos para poder
acceder a la
aplicacion. Si no los
rellena, cuando inicie
sesidon siempre vera
esta pantalla.

Una vez registrado,
tendra que esperar a
gue el administrador
acepte su inscripcion
para poder acceder a
la aplicacién.

Inicio de
sesion

Todos

carena

Inicio de sesién

Email

example@email.com

Contrasea

Registrate

Inicio de sesién
comun para todos los
usuarios. Los campos
necesarios para el
inicio de sesién son el
correo electrénico y
la contrasefia. Esta es
la primera pantalla
gue el usuario ve al
acceder ala
aplicacion.

Permite la navegacién
a la pantalla de
registro a través del
botdn “Registrate”.

En caso de que el
usuario haya olvidado
la contrasefa, podrd
restaurarla clicando
sobre el botdn “éHas
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olvidado tu
contrasena?

Menu lateral del
usuario padre, al que
se puede acceder

‘fz desde cualquiera de
Johanna Doe las pantallas del
menu a través de un
o movimiento lateral.
chat
Padre Las opciones del

menu para los
usuarios padres son
Espacios, Chaty
ajustes.

Menu lateral

Menu lateral del
usuario monitor, al
gue se puede acceder

R desde cualquiera de

Johanna Doe las pantallas del
menu a través de un
Espacis movimiento lateral.
Monitor Reidades )

Mttt Las opciones del
chat menu lateral para los
Ajustes monitores son:

Espacios, Actividades,
Material, Chaty
Ajustes.
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Administrador

£

Johanna Doe

Espacios
Actividades
Registros
Campamentos
Material

Chat

Ajustes

Menu lateral del
usuario
administrador, al que
se puede acceder
desde cualquiera de
las pantallas del
menu a través de un
movimiento lateral.

Los administradores
pueden acceder a
todas las opciones de
los usuarios
anteriores, ademas
de Registros y
Campamentos.

Espacios

Todos

TUS ESPACIOS

ESPACIO 5° PRIMARIA

ESPACIO 1° ESO

En esta pantalla el
usuario visualizard
todos los cursos que
tiene asignados. Los
padres visualizardn
los cursos de los hijos
asociados, los
monitores los cursos
de los que son
encargados y el
personal
administrativo puede
acceder a todos los
cursos.
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Curso -
Vista
programacion

Todos

ESPACIO DE 5° PRIMARIA

Monitores encargados

Maria Gonzalez

Blanca Garcia

Horario semanal

[ Programacion T Campamentos

Excursién collserola
April 20,2015

Excursién collserola
April 20,2015

Excursién collserola
April 20,2015

A esta pantalla se
accede al clicar un
curso de la lista de la
opcién del menu
“Espacios”. Todos los
usuarios visualizaran
los mismos
elementos. Sin
embargo, los
monitores y los
administradores
tendran permisos de
ediciéon de los
apartados.

Cada curso tiene unos
monitores
encargados. Esta
informacion
aparecera en la parte
superior de la
pantalla.

Seguidamente, el
horario semanal del
curso en cuestion.

En el apartado
“Programacion”
apareceran las
actividades extras
programadas para ese
curso y los padres
podran marcar la
asistencia. Esta
informacion es
importante porque ya
se ha visto en el
apartado 4.1.1 que es
una de las
necesidades de los
padres y los
monitores.

Si un padre ya ha
marcado que su hijo
asistird a esa
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actividad, al acceder a
esta pantalla
visualizara el
checkBox de esa
actividad marcado.

Curso —
Vista
campamentos

Todos

X

ESPACIO DE 5° PRIMARIA

[ Pamacin | Gampamen )

El Mirador 15 - 22 Julio

Misma pantalla que la
captura anterior, pero
habiendo clicado
sobre la opcién
“Campamentos” de
las tabs.

En este apartado se
visualizaran los
campamentos de
verano y convivencias
de fin de semana
programadas.

Curso —
Detalle
campamento

Todos

&~

El Mirador

Incribirse

Al clicar sobre un
campamento de la
vista anterior se
abrira esta pantalla
en la que se
encontrard
informacion de las
actividades.

Los padres
visualizaran un botén
para inscribir al hijo
de ese curso en el
campamento.

Los administradores
visualizaran un botén
gue al ser clicado
podran consultar el
listado de inscritos a
ese campamento.

Los monitores no
visualizaran ningun
botdn, solamente la
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informacion relativa
al campamento.

Listado
inscritos
campamentos

Administrador

El Mirador

Numero de inscripciones: 20

Marc Puiol

Marta Vives

A esta pantalla se
accede cuando el
usuario administrador
clica sobre el botén
“Consultar
inscripciones” de la
descripcidn del
campamento.

El administrador
podra consultar el
listado de asociados
inscritos a un
campamento
determinado.

Listado de
actividades

Monitores &
Administrador

Actividades 1° ESO

Pintura

Olimpiadas

Actividades 2° ESO

Actividades 3° ESO

Voluntariado

Torneo péadel

Actividades 4° ESO

Listado de actividades
por curso. Los
administradores
tendran acceso a
todos los cursos. Los
monitores solamente
visualizan las
actividades de los
cursos que tienen
bajo su cargo.

Al clicar sobre una
actividad se accede al
listado de inscritos.

Al clicar sobre el
botdn flotante se
navega al formulario
para crear una
actividad.

Formulario
publicar
actividad

Monitores &
Administrador

En esta pantalla se
piden los datos
necesarios para crear
una actividad.
Después de
publicarla, se
navegara
automaticamente al
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Nombre de la actividad

Dia de la actividad 10/22/2023 (]

¢Para qué curso es? Padre -

Publicar actividad

listado de actividades
y se verd la nueva
actividad en el curso
correspondiente.

Registros
pendientes

Administrador

Solicitudes pendientes

Solicitudes de padres

Maria Vives

Joan Garcia
Nombre tutor: Joan Garcia
Alex Garcia 1°ESO

Marta Garcia 2°ESO
Mar  Julia Garcia 4°ESO

El administrador tiene
gue aceptar cualquier
registro que se haya
hecho en la aplicacion
para que los usuarios
puedan acceder.

A esta pantalla se
accede desde la
opcién del menu
“Registros” del
administrador. En esta
pantalla se
encontraran todas las
solicitudes de registro
pendientes. El
administrador podra
aceptarlas al clicar al
botdn “aceptar” del
didlogo que se abre al
clicar sobre un
elemento de la lista.
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Listado
campamentos

Administrador

El Mirador 15 - 22 Julio

El Mirador 15 - 22 Julio

El Mirador 15 - 22 Julio e

Listado de
campamentos de
todos los cursos. A
esta pantalla se
accede desde la
opcién
“Campamentos” del
menu del
administrador.

Al clicar sobre un
elemento se accede al
detalle del
campamento (ya se
ha comentado este
disefio
anteriormente).

Al clicar sobre el
botdn flotante se
accede al formulario
para publicar un
campamento.

Formulario
publicar
campamento

Administrador

Nombre del campamento

Fecha de inicio 10/07/2023 (]
Fecha de inicio 22/07/2023 (=]

Descripcién

Precio

¢Para qué curso es? 2°ESO :

Selecciona una imagen

Publicar campamento

Formulario del
administrador para
publicar un
campamento.

Al publicarla se
navega
automaticamente al
listado de
campamentos, en el
que se podra ver el
nuevo campamento
creado.
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Listado
peticiones
material

Monitor

Peticiones material

Globos
Estado: pdt

n
ey Material: Globos

pin  Estado Pendiente
ey Cantidad 10

0K

Los monitores, al
acceder a la opcidn
“Material” del menu
visualizaran esta
pantalla. En ella
encontraran un
listado de las
peticiones de compra
de material que han
hecho y el estado. Si
se clica sobre un
elemento de la lista
se abre un didlogo
con informacién
detalla de la peticidn.

Al clicar sobre el
botdn flotante se
navega al formulario
de peticién de
material.

Formulario
peticion
material

Monitores

Nombre

Cantidad 10 :

¢Quieres afiadir més informacién (link) ?

¢Para cuando lo necesitas? | 10/22/2023 4

¢Para qué curso es? 1°ESO :

Realizar peticién

Formulario para hacer
una solicitud de
compra de material a
los administradores.

Al clicar sobre el
botdn “Realizar
peticidn” se navegara
automaticamente al
listado, en el que se
podra ver la nueva
solicitud.
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Solicitudes
compra
material

Administrador

Solicitudes compra

Globos

Material: Globos

Pin Realizado por: Maria
Fecha solicitud: ~ 10/05/23
Cantidad 10
Curso: 1°ESO

Pel  Estado; Pendiente

CANCELAR ACEPTAR

El administrador
visualizara esta
pantalla al acceder a
la opcidn “Material”
del menu lateral.

Vera un listado de
solicitudes de
material y el estado.
Al clicar sobre un
elemento se abrird un
didlogo con la
informacion de esa
peticion. El
administrador podra
aceptar la peticion o
rechazarla.

Chat

Todos

CHAT

Chat 1° ESO
Chat 3° ESO

Chat 4° ESO

Funcionalidad
disponible para todos
los usuarios.

Al acceder ala
pantalla de chats,
encontraran un
listado de los grupos
a los que tienen
acceso.
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Todos los usuarios

x podran modificar sus
AJUSTES
datos personales
DATOS PERSONALES desde Ia OpCIén
“Ajustes” del menu.
Ademads, los padres
_ Apeices odran dar de baja
Ajustes Todos P .. ja/
alta a sus hijos. Los
R monitores podran

asignarse /

CURSOS ASIGNADOS

Afadir curso =

desasignarse cursos.

Tabla 2. Disefio de todas las pantallas de la aplicacién para cada usuario y su descripcion.

4.3 Arquitectura

En este apartado se va a describir la arquitectura, un punto esencial en cualquier
proyecto de software, ya que desempefia un papel crucial en el éxito y la sostenibilidad

de un proyecto™.
4.3.1 Base de datos

Hay varias bases de datos que se pueden utilizar en una aplicacion mévil, y la
eleccién depende de varios factores, como la complejidad de los datos, los
requisitos de rendimiento y la escalabilidad.

Algunas de las bases de datos que se pueden utilizar son®il xdv:

MySQL*": es una de las bases de datos SQL mas conocidas del mercado. Es muy
adecuada para aplicaciones con grandes cantidades de datos y usuarios
simulatenos. Ofrece una gran escalabilidad vertical, pero no siempre es
adecuado para aplicaciones que requieren flexibilidad y movilidad cuando se
trata de la cantidad y el tipo de datos que se almacenan. Google Cloud SQL,
Amazon RDS y Microsoft Azure ofrecen servicios de bases de datos que incluyen
soporte para este tipo de base de datos.

SQLite®v': es un motor de base de datos SQL ligero, auténomo y sin servidor que
almacena datos directamente en un Unico archivo. Es ampliamente utilizado en
el desarrollo de aplicaciones mdviles debido a su simplicidad, pequefio tamafio y
portabilidad. SQLite es adecuado para aplicaciones de menor escala que
requieren una base de datos local.
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PostgreSQL™V": también es una base de datos SQL, por lo que maneja el mismo
modelo de filas y columnas que otros sistemas de gestion de bases de datos
relacionales. A diferencia de otras bases de datos SQL, PostgreSQL también es
compatible con JSON, por lo que admite mas tipos de datos ademas de los
estructurados, como datos geoespaciales. PostgreSQL es idéneo para
aplicaciones moviles complejas que requieren sélidas capacidades de gestion de
datos.

Firebase Realtime Database®™'i: es una base de datos en la nube que ofrece
Firebase, una plataforma de Google. Utiliza un modelo de datos basado en
arboles JSON. Los datos se organizan en una estructura de arbol de nodos clave-
valor. Ofrece sincronizacion en tiempo real, pero una escalabilidad limitada.
También tiene limitacion en el tipo de consultas que se pueden hacer.

Cloud Firestore®™: es la otra base de datos en la nube que ofrece Firebase. Utiliza
un modelo de datos basado en documentos y colecciones, por tanto, es una base
de datos NoSQL. Los datos se organizan en documentos que contienen campos
clave-valor, y los documentos se agrupan en colecciones. Ofrece sincronizacién
en tiempo real, similar a Realtime Database. Sin embargo, Cloud Firestore
permite consultas mas avanzadas y granularidad en la sincronizacién de datos.
Ofrece mayor escalabilidad que Realtime Database, lo que significa que puede
manejar mejor grandes conjuntos de datos y cargas de escritura intensivas.
Permite consultas mas potentes y flexibles, incluyendo filtrado, ordenacion y
combinacion de multiples campos.

MongoDB**: es una popular base de datos NoSQL orientada a documentos
conocida por su flexibilidad y escalabilidad. Almacena datos en documentos
flexibles de tipo JSON y admite esquemas dinamicos. MongoDB es idonea para
aplicaciones moéviles que requieren una gran escalabilidad, andlisis en tiempo
real y gestion de datos no estructurados o semiestructurados.

Couchbase®: es otra base de datos NoSQL y basado en la nube. Combina la
flexibilidad del modelado de datos JSON con la escalabilidad y el rendimiento de
una arquitectura distribuida. Couchbase es también una excelente opcién para
aplicaciones méviles que requieren una base de datos escalable horizontalmente
y susceptible de crecer y cambiar con el tiempo.

Estas son algunas de las posibles bases de datos que se pueden utilizar. De entre las
mencionadas anteriormente, SQLite claramente se descarta porque almacena los datos
en un fichero local y la aplicaciéon que se esta desarrollando en este proyecto requiere
una base de datos compartida entre todos los usuarios.

Para el desarrollo de este proyecto, Firestore es una opcion ideal por las siguientes
razones®i:;
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- Firestore es parte de Firebase, una plataforma completa de desarrollo movil
proporcionada por Google. Firebase proporciona bibliotecas y SDK especificos
para Android, facilitando la integracion con Android Studio, lo que simplifica
mucho configuracion y la consulta de la base de datos a través de la aplicacion.

- Ofrece sincronizacién en tiempo real, lo que significa que los datos se actualizan
automaticamente en todos los clientes conectados cuando hay cambios. Esto es
fundamental para proporcionar una experiencia de usuario en tiempo real y
mantener los datos de la aplicacién actualizados.

- Admite la persistencia de datos en el dispositivo, lo que permite a la aplicacion
funcionar offline. Los datos se sincronizardn automaticamente cuando la
conexion esté disponible nuevamente. Esto es crucial para proporcionar una
experiencia de usuario sin problemas, incluso en condiciones de conectividad
intermitente.

- Proporciona un sistema de seguridad integrado con reglas de seguridad que se
pueden definir y gestionar facilmente. Se puede controlar el acceso a los datos y
garantizar que solo los usuarios autorizados puedan realizar operaciones.

- Firebase ofrece herramientas de desarrollo y monitoreo que facilitan el
seguimiento del rendimiento de la aplicacidn, la depuracién y la mejora continua.
Se puede acceder a la base de datos a través de la web de Firebase.

- Firebase ofrece una gran variedad de extensiones faciles de integrar en la
aplicacion.

Para el tipo de aplicacion que se esta desarrollando, Realtime Database también es una
buena opcidn. Sin embargo, se ha decido utilizar Firestore por la familiaridad que se tiene
con esta base de datos porque ya se ha trabajado con ella en anteriores proyectos.

Firestore funciona con el plan “pago por uso”, todas las funcionalidades son gratuitas
hasta que se supera un limite de uso o de almacenamiento. Ademas, para las consultas
complejas es necesario crear indices. Segun la cantidad de indices creados, Firestore
también puede cobrar por ellos.

Por otro lado, Firestore tiene limites en la cantidad de operaciones de escritura y lectura
por segundo que puede manejar. Superar estos limites puede resultar en operaciones
fallidas o en la necesidad de escalar el plan de facturacion. También tiene restricciones
en la estructura de los documentos, cada documento no puede exceder los 1 MB.

Para la aplicacion de este proyecto no se han superado en ningun caso los limites de uso

y de almacenamiento, por eso también ha sido una buena opcién utilizar esta base de
datos.
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4.3.1.1 Estructura de la base de datos

Dentro del conjunto de herramientas de Firebase, FirebaseAuth®i! proporciona
servicios de autentificacidn para aplicaciones moviles y web. Permite agregar un sistema
de autentificacion robusta a cualquier tipo de aplicacidn, sin tener que gestionar
complejidades como la gestion de usuarios, la verificacion de identidad y la seguridad de
contrasefias.

Se ha decidido utilizar FirebaseAuth®™" para la gestion de usuarios de este proyecto
porque proporciona varios proveedores y métodos de autentificacion, lo que brinda una
gran flexibilidad en cdmo los usuarios pueden registrarse e iniciar sesion. En la aplicacion
gue se va a desarrollar en este proyecto solamente se va a permitir la autentificacion a
través de correo y contrasefia, pero utilizar FirebaseAuth permitird ampliar los métodos
de autentificacion sin mucho esfuerzo.

Otra de las razones por las que se utiliza FirebaseAuth es porque proporciona funciones
de verificacidn de cuenta y restablecimiento de contrasefia.

FirebaseAuth registra a los usuarios a través de su correo electronico y les asocia un
identificador UID. Este identificador se utilizara en las otras colecciones de la base de
datos para identificar a los usuarios. En FirebaseAuth también se almacenara la foto de
perfil y el nombre del usuario.

El resto de datos de la aplicacion se almacenan en Firestore, que utiliza un modelo de
datos basado en documentos y colecciones™:

Un documento contiene un conjunto de pares clave-valor, donde la clave es el nombre
del campo y el valor puede ser de varios tipos, incluyendo maps, nimeros, booleanos,
objetos anidados, arrays y strings.

Una coleccion es un grupo de documentos. Se pueden organizar documentos en
colecciones para facilitar la consulta y la recuperacién de datos relacionados.

Las colecciones de Firestore necesarias para el correcto funcionamiento de la aplicacién
son las siguientes:

- Usuarios: el sistema mostrara unas funcionalidades u otras segun el tipo de
usuario que esté utilizando la app. Por ejemplo, un usuario monitor podra editar
informacidn acerca de una actividad a través de la app, pero un usuario padre
solo podra consultar esa informacién. Para ello ha sido necesario crear esta
coleccidn que se consultara nada mas iniciar sesion. Esta coleccion contiene esta
formada por documentos que se identifican a través del UID. Cada documento
tiene un atributo que indica el tipo de usuario. Este atributo puede tomar los
valores monitor, progenitor o administrativo.

- Progenitores: coleccién que contiene todos los padres de los menores asociados.
Los padres pueden tener varios hijos asociados, por tanto, esta coleccion
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almacenara en el atributo “listado hijos” el UID de los menores. También
guardara informacion del nombre del padre.

- Asociados: coleccion que almacena todos los menores asociados. Cada
documento de la coleccién se identifica con el UID de un usuario. Los atributos
de cada documento son: nombre, afio nacimiento, UID del padre, id del curso al
gue pertenece y dias de asistencia.

- Monitores: los monitores pueden tener bajo su cargo uno o varios cursos. Cada
documento de la coleccién se identifica con el UID de un usuario. Los atributos
de cada documento son: nombre y listado de cursos, que es un array de ids de la
coleccion “Cursos”.

- Cursos: esta coleccion almacena los cursos. Se identifica por el ID y sus atributos
son: nombre del curso, horario, listado de campamentos (que es un array de ids
de la coleccidon “Campamentos”), listado de monitores (que es un array de UID
de usuarios) y listado de actividades (que es un array de ids de la coleccidn
“Programacién”).

- Personal administrativo: coleccion reservada al personal administrativo de la
asociacion. Se identifica cada documento a partir del UID del usuario. Tiene como
unico atributo el nombre.

- Campamentos: almacena informacidn sobre los campamentos de verano y los
gue se realizan durante el curso. Sus atributos son: nombre, fecha, foto,
descripcidn e inscripciones, que es un array de UID de asociados.

- Programacién: almacena informacidon sobre las actividades extras que se
organizan para el fin de semana. Sus atributos son: nombre, fecha, descripcion e
inscripciones, que es un array de UID de asociados.

Se ha considerado guardar en una misma coleccion los campamentos y las actividades
que se almacenan en la coleccion “Programacién”, ya que tienen practicamente los
mismos atributos. Sin embargo, se ha considerado oportuno separar esta informacién
en dos colecciones distintas para posibles futuras extensiones en los atributos de la base
de datos y por eficiencia por la parte del cédigo.

Todas estas colecciones se van a transformar en clases a nivel de Java. Cada clase
contendrd los mismos atributos que los que existen en Firestore.

También se ha utilizado Firebase Storage, un servicio de almacenamiento en la nube
proporcionado por Firebase. Firebase Storage se utiliza para almacenar y recuperar
archivos, como imagenes, videos, archivos de audio y otros tipos de archivos binarios en
la nube. En este proyecto se ha utilizado para almacenar las imagenes de perfil de los
usuarios, las imagenes de portada de los campamentos y las fotos que los monitores
suben en los formularios de solicitud de material.
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——=» Tipo de usuario: String
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Id: UID i Asociados
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FirebaseStorage Titulo : String
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Descripcion : String e
Foto : String
Listado inscritos : Array de UID

Figura 7. Esquema de las colecciones que forman la base de datos y sus relaciones.

4.3.2 Disefio de software

El disefio de las clases y activities se ha hecho teniendo en cuenta el modelo de capas®™*Vi
y Clean Architecture®ii, De esta forma, se estructura y organiza el cédigo de manera
clara, buscando la modularidad, la reutilizacion y la mantenibilidad.

Cada capa en el modelo de capas tiene un propdsito especifico y tiene unas
responsabilidades determinadas. Siguiendo los principios de Clean Architecture®ii |as
capas se organizan de manera concéntrica, donde las capas externas dependen de las
capas internas, pero las internas no dependen de las capas externas.

La capa de presentacién se encarga de presentar la informacion al usuario y de recibir
las interacciones del usuario. En esta capa se utilizara el patron Modelo-Vista-
Presentador. La vista esta formada por todas las activities y ficheros xml de Android
Studio que interactian con el usuario. El presenter recoge las acciones del usuario y
almacena esos datos en modelos. Es el encargado, también, de comunicarse con los
usecases en el caso de que el sistema requiera realizar una consulta a la base de datos.

La capa de dominio contiene toda la légica de negocio. Esta capa procesa la entrada del
usuario desde la capa de presentacion, realiza las operaciones de negocio y coordina la
interaccidon entre las diferentes partes del sistema. En el caso de que se requiera una
consulta a la base de datos, el presenter se comunicara de manera directa con el usecase.
Cada operacidn o tarea que realiza la aplicacion estara definido en un usecase, por tanto,
habrd un usecase para iniciar sesién, otro para registrarse, otro para consultar los cursos
asociados a cada usuario, etc.

Cuando se haga una llamada a un usecase, se creara un hilo secundario para no bloquear

la aplicacién. Cuando la consulta a la base de datos finalice, el usecase lo comunicara al
presenter a través de eventos o de callbacks, seglin sea necesario en cada consulta.
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Capa de presentacion Capa de dominio Capa de datos
(hilo secundario)

Accién
usuario

Use Case > DataSource

Vista Presenter Firestore

Actualiza e —
le ul

Callbacks

Consultay
~.] modifica

Modelos
negocio

Figura 8. Esquema de la arquitectura de la aplicacion. En él se pueden ver todas las clases que formaran cada
funcionalidad de la app.

4.3.2.1 Callbacks vs Eventos

Un callback es una funcion que se pasa como argumento a otra funcién y que luego se
invoca dentro de la funcién externa para completar algin tipo de rutina o accion™™,

Dado que no es necesario utilizar ninguna libreria externa, las callbacks* son mas faciles
de implementar que los eventos y proporcionan una estructura de cédigo mas lineal,
gue en algunos casos puede ser Util. Es decir, la respuesta de la llamada asincrona se
ejecuta en el mismo sitio desde el que se ha realizado la llamada. En este sentido se
habla de linealidad.

Los callbacks poseen un defecto importante y es que la gestion puede ser complicada si
se tienen multiples llamadas asincronas anidadas, ya que resulta en un cédigo muy dificil
de leer y mantener y es complicado el manejo de errores. Este problema es conocido
como “callback hell”.

Un evento®’, en cambio, es una sefial que comunica a la aplicacién que ha sucedido algo.
Es necesario que haya un emisor del evento y que haya uno o varios receptores que
estén escuchando ese evento. A diferencia de los callbacks, para implementar un evento
es necesario utilizar alguna libreria externa.

El uso de eventos puede conducir a una arquitectura mas desacoplada y modular, ya que
no es necesario seguir una estructura lineal. Es decir, el evento se emitird justo después
de la respuesta del servicio, pero los receptores del evento puede ser cualquier parte de
la aplicacién. Esto es muy util cuando una misma llamada a servicio puede actualizar
datos de distintos puntos de la aplicacién.
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Por el contrario, implementar un sistema de eventos puede ser mas complicado que
simplemente usar callbacks. También es mas dificil rastrear el flujo, ya que las respuestas
pueden provenir de varias fuentes.

En este proyecto se ha tomado la decision de utilizar callbacks en llamadas lineales en
las que la respuesta del servicio solo se utiliza en una parte de la aplicacién y en la que
no se encadenan multiples llamadas a servicio. Un ejemplo es el inicio de sesién y el
registro. En cambio, en las partes de codigo en las que es necesaria multiples llamadas
encadenadas o esa informacidn que se carga se utiliza en distintas partes de la app, se
han utilizado eventos.

33



5 Ingenieria de detalle

Con el disefio hecho, ya es posible empezar a desarrollar el cédigo de la aplicacidn. Los
programadores intentan implementar las pantallas que han disefiado los disefiadores
graficos. Sin embargo, a veces es necesario introducir pequenas modificaciones porque
algunos puntos a nivel técnico no se pueden realizar.

En el Anexo se pueden consultar las credenciales de los usuarios existentes hasta la fecha
para poder acceder a la aplicacion si se desea.

5.1 Tecnologias utilizadas

En la realizacion de este trabajo de final de grado se han empleado diversas tecnologias
gue han desempeiiado un papel fundamental en el desarrollo y éxito del proyecto. La
plataforma de desarrollo mdvil Android Studio ha servido como el entorno de desarrollo
principal, proporcionando un conjunto robusto de herramientas para la creacion vy
depuracion de aplicaciones Android. Gracias a su interfaz intuitiva y su integracion con
el lenguaje de programacion Java, se ha logrado una eficiencia significativa en Ia
codificacidon y la implementacion de caracteristicas clave.

Para la gestidn de la base de datos, se ha optado por Firestore, una base de datos NoSQL
ofrecida por Firebase. Firestore ha permitido almacenar y recuperar datos de manera
eficiente, siguiendo un modelo de datos flexible y escalable. La integracién fluida entre
Android Studio y Firestore ha facilitado la sincronizacion de datos en tiempo real,
garantizando una experiencia de usuario dinamica y actualizada. En el apartado 4.3.1 se
explica con mas detalle por qué se ha utilizado esta base de datos y las colecciones que
la conforman para este proyecto.

En el proceso de disefio de la interfaz de usuario se ha utilizado la herramienta Moqups
para crear prototipos visuales y esquematizar las pantallas de la aplicacién. Moqups ha
proporcionado una plataforma para el disefio, permitiendo la creacion rapida de
wireframes y la visualizacion de la estructura de la aplicacion antes de la
implementacion. En el apartado 4.2.2 presenta el disefio de las pantallas realizado con
Moqups.

5.2 Implementacion y resultado

En este apartado se detalla los pasos seguidos para implementar cada una de las
funcionalidades de la aplicacion.

En el proyecto de Android Studio, cada una de las funcionalidades esta contenida en un
package. Cada uno de los packages contiene la arquitectura descrita en el apartado 4.3.2.

Para mayor flexibilidad y consistencia en el cddigo, se ha creado una BaseActivity y
BaseFragment de las que heredan todas las activities y fragments de la aplicacion. Estas
clases actuan como plantillas que encapsulan funcionalidades comunes. En estas clases
base se han afiadido los siguientes métodos:
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- getLayoutRes(): se sobreescribe en todas las clases para devolver
el layout. La clase base, y no las clases hijas, es la encargada
de recoger el layout e inflar la vista.

- configureToolbar(): se sobreescribe este método en aquellas clases
hija en las que se quiera esconder el botén de retroceso o de
cerrar, o cambiar el titulo de la toolbar.

- bindViews(): este método se utiliza para encontrar una vista en
la jerarquia de la interfaz de usuario (UI) de una actividad o un
fragmento. Aqui se encontraran todos 1los findViewByID de los
componentes de la UI.

- configureUI(): se llama a este método justo después del método
bindviews(). Tal y como indica el nombre, configura la vista. Por
ejemplo, aqui se encontrarda el cdédigo para setear el titulo de
una pantalla o configurar un recyclerView o anadir un listener a
un botdén. Para mayor encapsulamiento, este método llamara a su
vez a otros métodos que configuren distintas partes de la vista.

- showProgress() / hideProgress(): 1los xml de 1las clase base
contienen un componente ProgressBar que conforma el loader de la
aplicacién. Se llamara a estos métodos cuando se requiera mostrar
o esconder el loader.

Otro punto importe en varios de las endpoints que se han implementado para realizar
las consultas a la base de datos es la utilizacion de indices. En Firebase Firestore, un
indice es una estructura que ayuda a acelerar las consultas en la base de datos. Firestore
utiliza indices para realizar busquedas eficientes y ordenadas de los documentos que
cumplen con ciertos criterios de consulta. Si no se habilitan estos indices no es posible
realizar alguna de las consultas, Firestore las bloquea para evitar operaciones costosas y
mejorar la eficiencia en la recuperacién de datos. Sin embargo, cuando Firestore bloquea
una consulta también proporciona el enlace necesario para habilitar ese indice de
manera automatica. Esto se ha utilizado, por ejemplo, en el endpoint para cargar los
mensajes o las peticiones de material.

5.2.1 Autentificacion

Dos actividades con un solo xml conforman la pantalla de registro y de inicio de sesién
de la aplicacion. Estas pantallas estan formadas por EditTexts, que recogen el correo
electronico y la contraseia del usuario, y un botdn, entre otros componentes.

En el caso de que el usuario se encuentre en la pantalla de registro, cuando clique el
botdn de registro se comprueba si la contrasefia cumple con los requisitos necesarios de
seguridad. En caso afirmativo, se recogen los valores de tipo de usuario, email y
contrasefia y se inicia una cascada de llamadas, pasando por el presenter y por el
usecase, creando los modelos necesarios, hasta utilizar la APl proporcionada por
FirebaseAuth para crear un usuario.
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Esta APl comprueba de manera automatica si ya existe un usuario en la base de datos
con el mismo email. En caso negativo, registra el usuario en la base de datos y lo guarda
en la coleccién “Usuarios” de Firestore. Una vez creado, se navegara a la pantalla de
configuracién correspondiente para continuar con el registro.

En la pantalla de configuracion se piden los datos personales al usuario: nombre, datos
de los hijos, en el caso de que sea padre; cursos de los que se es encargado, en el caso

e los monitores. Cuando el usuario clique el botdn “Finalizar” de esta pantalla, se
de | t Cuando el I | botén “Finalizar” d t tall
recogeran los datos y se guardaran en la coleccion ““Monitores” o “Padres” vy
“Asociados”, segun corresponda.

En el caso de los monitores, ademas, se guardard en la coleccidn “Cursos” el monitor,
para que quede almacenado en la base de datos el curso del que es encargado ese
monitor.

Una vez se hayan almacenado todos estos datos en la base de datos, le aparecera al
usuario el mensaje “Estamos validando tu solicitud, en breves recibiras un mail con la
confirmacién.” y no podra acceder a la aplicacion hasta que alguno de los
administradores valide la solicitud de registro.

Registro
EndPoint Descripcidn
createUserWithEmailAndPassword (String | Se utiliza la API de FirebaseAuth
email, String pwd) para crear un usuario utilizando el
servicio Authentication de
Firebase. Son necesarios el email y
la contrasefia como parametros.
addUserToUserCollection(String UID, | Se crea un nuevo documento en la
UserType tipoUsuario) coleccién “Usuarios”. El id de este
documento corresponde al UID
del usuario registrado.
saveParentInCollection(ParentModel) Guarda los datos personales del

usuario padres en la coleccion
“Padres”.

saveChildrenInCollection(ChildrenModel) | Guarda los datos personales de los

asociados en la coleccidén
“Asociados”.

saveMonitorInCollection(MonitorModel) Guarda los datos personales de los
monitores en la coleccion
“Monitores”.

saveMonitorInCourseCollection(String Guarda en el monitor en el curso/s

uidMonitor) de los que es encargado.

Tabla 3. Endpoints utilizados en la funcionalidad de registro y configuracion de la aplicacion.
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Configuracién

DATOS DEL TUTOR LEGAL

Nombre y apellidos del padre/madre o tutor P
legl Sun, Dec 31

Reglstro Pepe Perez

Teléfono de contacto

666666666

Email

Contrasefia
DATOS DEL MENOR

Nombr I | menor
Repite la contrasefia lombre y apellidos del menor

Pepito Perez

Tipo de usuario -
31/12/2006

Afiadir hijo 4

Inicia sesion

809 & 4l

Nombre y apellidos del padre/madre o tutor
legal

Teléfono de contacto

December 2006

DATOS DEL MENOR

Nombre y apellidos del menor

Pepito PereZ

19/11/2008 v

biosdeasstence. O @ 0 0 @0

Afiadir hijo 4

Figura 9. Capturas de pantalla reales de la funcionalidad de registro y configuracion de la aplicacion.

En el caso del inicio de sesidn, se le pide al usuario que indique su correo electrdnico y
contrasefia. Al clicar al botdn, se utiliza la APl de FirebaseAuth para comprobar si ese
usuario existe en la base de datos y si ha introducido la contrasena correctamente. En
caso afirmativo, se consulta la coleccion “Usuarios” para comprobar qué tipo de usuario
ha iniciado sesién (Administrador, monitor, padre). Luego se consulta la coleccién
“Administradores”, “Monitores” o “Padres”, seglin corresponda, para obtener los datos

del usuario en cuestion.

Si el usuario es de tipo Padre, se hace otra llamada a la base de datos para consultar de
la coleccion “Asociados” los datos de los hijos que ha inscrito a la asociacién.

Inicio de sesion

EndPoint

Descripcidn

signInWithEmailAndPassword (String
email, String pwd)

Se utiliza la API de FirebaseAuth
para autenticar al usuario. Son
necesarios el email y la contrasefia
como parametros.

loadUserFromDBUseCase(String uid)

Se consulta la coleccién “Usuarios”
para comprobar qué tipo de usuario
ha iniciado sesion.

loadParentFromCollection(String uid)

Se consulta la coleccién “Padres”

para obtener los datos personales
del usuario padre que ha iniciado
sesion.

loadChildrenFromCollection(String uid)

Se consulta la coleccidn “Asociados”
para obtener todos los asociados
cuyo idPadre coincida con el UID
gue se pasa como parametro.

loadMonitorFromCollection(String uid)

Se consulta la coleccion
“Monitores” para obtener los datos
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personales del usuario monitor que
ha iniciado sesidn.

loadAdministradorFromColecction(String | Se consulta la coleccidn

uid) “Administradores” para obtener los
datos personales del usuario
administrador que ha iniciado
sesion.

Tabla 4. Endpoints utilizados para permitir al usuario iniciar sesion en la aplicacion.

618 & *4n 402 & v4n

Inicio de sesién

Email

Contrasefia

Iniciar sesién

Registrate

Figura 10. Capturas de la pantalla de inicio de sesion y de la pantalla después del inicio de sesion, en el caso de que
la solicitud de registro del usuario esté pendiente.

5.2.2 Menu lateral

En el disefio de la interfaz de mi aplicacion, el menu lateral desempefia un papel crucial
al proporcionar una navegacion intuitiva y eficiente. Este menu esta compuesto
principalmente por una actividad (Activity) central y un conjunto de fragmentos que
representan las diversas opciones de navegacion. La implementacién del menu lateral se
ha llevado a cabo utilizando componentes clave de Android, como AppBarConfiguration,
DrawerLayout, NavigationView, NavController y NavigationUI.

La Activity central actia como el contenedor principal, albergando el menu lateral y
gestionando la transicion entre los distintos fragmentos asociados a cada opcion.
DrawerlLayout se ha empleado para crear el disefio deslizante del menu lateral, mientras
gue NavigationView proporciona la interfaz visual para las opciones de navegacién. El
componente NavController se encarga de la navegacidon entre fragmentos de manera
coherente, asegurando una experiencia de usuario fluida y consistente.

La configuracién del menu lateral se ha simplificado y optimizado mediante el uso de

AppBarConfiguration, que define las opciones del menu y especifica la actividad principal
a la que se debe regresar al seleccionar una opcion. Ademads, NavigationUl facilita la
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integracidn del menu lateral con el control de navegacion, simplificando el manejo de las
transiciones entre fragmentos.

En la activity principal se comprueba qué tipo de usuario ha iniciado sesidon para mostrar
/ esconder algunas opciones del menu. Los usuarios padres solamente tienen habilitada
la opcidon “Espacios”, “Chat” y “Ajustes”. Los usuarios monitores se les suma a las
anteriores las opciones “Actividades” y “Material”. Los administradores, ademas, pueden
acceder a “Solicitudes pendientes” y “Campamentos”.

El menu lateral también contiene, a parte de las opciones del menu, un componente con
la imagen de perfil del usuario, el nombre y el email. Estos datos se cargan por primera
vez cuando el usuario accede a la aplicacién, pero, si en tiempo de ejecucién, el usuario
cambia estos valores en la base de datos desde los ajustes de la aplicacién los valores
gue se muestran aqui deberian cambiar.

Aqui se aifade una dificultad: el menu forma parte de la main activity y los ajustes de la
app es un fragment que se inicia desde esa mainActivity. Por tanto, el fragment no tiene
acceso a los valores de la main activity por la jerarquia de vistas de Android Studio. Para
afrontar este problema se encontraron dos soluciones.

La primera es utilizar una interfaz de comunicacién entre el fragment y la activity. La
interfaz la implementa la activity y se Ilama desde el fragment, una vez los valores se han
modificado.

Otra aproximacioén, que es la que he decidido implementar para aprender nuevas
soluciones de programacion, es la utilizacion de eventos. La implementacidon es mas
sencilla, incluso, que la utilizacién de interfaces de comunicacién. Simplemente se ha
tenido que crear una clase ProfileDataChangedEvent, lanzar el evento cuando los datos
han cambiado y suscribirse a ese evento desde la MenuActivity.

Al acceder al menu principal, ademas, se realiza una consulta a la base de datos para
cargar la imagen de perfil del usuario. En caso de que exista, se mostrara en el menu
lateral.

Para poder almacenar imagenes se ha utilizado Firebase Storage, el servicio de
almacenamiento en la nube proporcionado por Google. Las imdagenes de perfil se
almacenan dentro de la carpeta profile_images utilizando como nombre del archivo el
UID del usuario.

Menu lateral

EndPoint Descripcién

loadProfileImage (String UID) Accede a Firestore para cargar la imagen
de perfil del usuario.

Tabla 5. Enpoint utilizado para mostrar el ment lateral.
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Figura 11. Capturas reales del ment lateral de la aplicacion para cada tipo de usuario.

5.2.3 Opcidn mendu: Espacios

Esta funcionalidad forma la primera opcién del menu. Aqui todos los usuarios pueden
consultar informacidn referente a los cursos que tienen asignados. Los padres podran
acceder a la informacidén de los cursos de sus hijos, los monitores a los cursos de los que
son encargados, los administradores a todos los cursos. En ningln caso los padres y los
monitores podran acceder a un espacio de un curso que no tienen asignado.

Estd formada por un conjunto de fragments y activities. La primera pantalla que se
visualiza es un listado de los cursos. Para poder mostrar este listado es necesario
consultar la base de datos para cargar los datos de los cursos.

Si el usuario clica sobre alguno de los cursos accedera a una pantalla en la que podra
encontrar informacién relativa al curso en cuestion, tal como el nombre de los
monitores, el horario semanal y el listado de actividades y campamentos programados.

Si el usuario es un padre, podrd inscribir/desinscribir a los hijos a las actividades y a los
campamentos. En este caso se llamara al endpoint updatelnscritoActividad o
updatelnscritoCampamento, respectivamente.

Los padres solamente tendrdan permisos de consulta en estas pantallas, pero los
monitores y los administradores podran editar los monitores que forman parte de ese
curso, asi como el horario semanal.

Espacios

EndPoint Descripcidn

loadActivities(CursoModel curso) Devuelve el listado de actividades para
ese curso. Cada actividad contiene el
nombre, descripcién y fecha, ademas
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del listado de inscritos. Esta informacion
se encuentra en la coleccién
“Programacion de la base de datos”

updateInscritoActivity(Actividad, Actualiza la lista de inscritos a la

Asociado) actividad en la base de datos y afiade al
asociado.

loadCamps(CursoModel curso) Devuelve el listado de campamentos de

ese curso y los datos de cada
campamento, que estan almacenados
en la coleccidon “Campamentos” de la
base de datos.

loadCampImage(String urlImage) Puesto que las imagenes de la
aplicacion se almacenan en storage y no
en firestore, es necesario realizar otra
consulta para recuperar la imagen de
cada campamento.

updateInscritoCamp(CampamentoModel) | Actualiza la lista de inscritos al

campamento en la base de datos y
afiade al asociado.

Tabla 6. Endpoints utilizados para mostrar la pantalla el listado de cursos y la pantalla de actividades y campamentos
del apartado "Espacios”.
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Figura 12. Capturas de pantalla reales del apartado "Espacios” de la aplicacion.

5.2.4 Opcion menu: Actividades

Esta funcionalidad solamente estd disponible para los monitores y los administradores.
Desde aqui se puede consultar el listado de actividades programadas por curso, ademas
del listado de inscritos a cada actividad. Los monitores solamente tendran listados los
cursos de los cuales son encargados, los administradores podrdn acceder a todos los
Cursos.
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Para poder mostrar este listado es necesario acceder a la base de datos, por eso se llama
al endpoint loadActivities. Este endpoint ya se esta utilizando en la opcién del menu
“Espacios”, por tanto, no ha sido necesario volver a implementar la llamada, dado que
se reaprovecha el usecase que utiliza este endpoint. Es una de las ventajas de haber
utilizado la arquitectura descrita en el apartado 4.3.2.

Esta pantalla es dificil de gestionar porque estd formada por un recyclerView de
recyclerViews. El primer recycler contiene el listado de cursos del usuario y los otros
contienen el listado de actividades por curso.

En la parte inferior derecha de la pantalla se muestra un botdn flotante. Al clicarlo se
navega a una pantalla que contiene un formulario en el que se piden los datos necesarios
para poder publicar una actividad. Cuando el monitor o administrador rellenen el titulo
de la actividad, el dia, el curso al que estd dirigido y cliquen sobre el botén “Publicar
actividad”, se afiadira esa actividad al listado de actividades del curso seleccionado y los
padres podran inscribir a sus hijos desde el apartado “Programacién”.

Actividades

EndPoint Descripcidn

loadActivities(CursoModel curso) | Devuelve el listado de actividades para
ese curso. Cada actividad contiene el
nombre, descripcién y fecha, ademas del
listado de inscritos.

publiActivity(ActividadModel act) | Afade un nuevo documento a la coleccidn
“Actividades” con la informacion relativa a
esa actividad.

Tabla 7. Endpoints utilizados en la funcionalidad "Actividades" de los monitores y administradores.

1212 & *4n 1214 & *4n 1213 & v4n
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January 2024
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P Marc Pujol 28/12/2023
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Actividades 4° ESO v
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Figura 13. Capturas de pantalla reales de la funcionalidad "Actividades" disponible para los monitores y
administradores.
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5.2.5 Opcion mendu: Solicitudes pendientes

Desde esta pantalla los administradores pueden consultar todos los usuarios que se han
registrado y que estdn pendientes de ser validados. Esta formado por dos recyclerViews
gue contienen el listado de solicitudes pendientes de padres y de monitores. Para
rellenar estas listas es necesario consultar la coleccidon “Usuarios”.

Cuando el administrador clica sobre uno de los elementos de la lista, se le abre un cuadro
de didlogo en el que le aparece el nombre del usuario y los cursos a los que ha pedido
acceso. Hasta que el administrador no acepte la solicitud, el usuario padre/monitor
podra iniciar sesién, pero no podra acceder a ninguna otra funcionalidad de la aplicacién.

Solicitudes pendientes

EndPoint Descripcidn

loadRegistrationRequests() Consulta la coleccién “Usuarios” de
firestore y devuelve un listado con todos
los usuarios cuyo pardmetro
registroAceptado sea false.

acceptRegistrationRequest(String | Accede a la coleccién “Usuarios” para
uid) modificar el pardmetro registroAceptado
del usuario que se indica en el pardmetro
de entrada del endPoint.

Tabla 8. Endpoints utilizados en la funcionalidad "Solicitudes pendientes" de los administradores.

407 & o4l

=  Solicitudes pendientes

Solicitudes pendientes de padres v

Solicitudes pendientes de monitores vV

Figura 14. Capturas de pantalla reales de la funcionalidad "Solicitudes pendientes" dispoble para los
administradores.
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5.2.6  Opcion mend: Campamentos

Desde esta funcionalidad los administradores pueden consultar todos los campamentos
publicados de todos los cursos, consultar las inscripciones a un campamento
determinado, publicar un nuevo campamento o eliminarlo.

Nada mas clicar sobre esta opcion del menu se accede a una pantalla formada por un
recyclerView, cuyo contenido es el listado de campamentos publicados. Para poder
cargar esta pantalla es necesario, por un lado, consultar la coleccion “Campamentos” de
la base de datos para cargar la informacién de los campamentos y, por otro lado, acceder
al storage de Firebase para cargar la imagen asociada a ese campamento.

Cuando el usuario clica sobre un elemento de la lista, accede al detalle de ese
campamento. El administrador en el detalle se encuentra con dos botones, uno para
consultar el listado de inscritos a ese campamento, el otro para eliminar el campamento
de la oferta de campamentos.

En la pantalla del listado de campamentos se puede visualizar un botén flotante en la
parte inferior derecha de la pantalla. Si el administrador clica sobre ese botdn, navega a
otra pantalla en la que se encuentra con un formulario con todos los campos necesarios
para publicar un nuevo campamento.

Campamentos

EndPoint Descripcidn

loadAllCamps() Consulta la coleccién “Campamentos” de
firestore y devuelve un listado de todos
los campamentos.

loadCampImage(String urlImage) Puesto que las imagenes de la aplicacidn
se almacenan en storage y no en firestore,
es necesario realizar otra consulta para
recuperar la imagen de cada
campamento.

publiCamp(CampamentoModel) Crea un nuevo documento en la coleccién
“Campamentos” con la informacién
relativa al campamento en cuestion.

removeCamp (CampamentoModel) Elimina el campamento en cuestién de la
coleccion “Campamentos”.

Figura 15. Endpoints utilizados en la funcionalidad "Campamentos" de los administradores.
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Figura 16. Capturas de pantalla reales de la funcionalidad "Campamentos" dispoble para los administradores.

5.2.7 Opcion menud: Material

Esta funcionalidad esta disponible para los monitores y los administradores. Con esta
funcionalidad se pretende aportar una solucién limpia a la compra de material. Desde
aqui los monitores pueden pedir al equipo de administracién que compren el material
necesario para las actividades.

En el apartado 4.2.2 se muestra el disefio de esta pantalla. Sin embargo, a la hora de
implementarla se ha realizado un cambio en el disefio. En vez de afiadir un botdn flotante
en el listado de solicitudes de compra de material, que permite navegar al formulario de
solicitud, se ha decidido que el formulario de solicitud y el listado de peticiones
aparezcan como dos opciones del menu independientes. Esta decisidon se ha tomado
después de un test de experiencia realizado a un usuario real.

En la opcidn del menu “Peticidon material” los usuarios rellenan los datos del formulario
para registrar la solicitud de compra de material. Cuando el usuario clica el botén y la
peticién se ha registrado correctamente, se navega automaticamente al listado de
solicitudes.

En la opcion del menu “Solicitudes de material” los usuarios encuentran un listado de
peticiones de compra ordenadas cronolégicamente. Solamente los administradores
tendran visibilidad de todas las solicitudes realizadas por todos los usuarios. Los usuarios
monitores solamente visualizaran las solicitudes emitidas por ellos mismos. Para realizar
este tipo de query ha sido necesario habilitar en firestore un indice sobre la coleccién
“Material”.

Cada elemento de la lista muestra el material, la fecha en que se va a realizar la actividad
y el estado de la solicitud. Si el usuario desea mas informacion acerca de una solicitud
en concreto, puede clicar sobre un elemento de la lista y se le abrird un cuadro de
didlogo. En este cuadro encontrard todos los datos referentes a la solicitud en cuestion.
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Los administradores, ademas de la informacién de la solicitud, encontrardn en este
cuadro de didlogo dos botones. Uno para rechazar la solicitud y otro para aceptarla.
Cuando el administrador clique alguno de estos dos botones, cambiara el estado de la
solicitud.

Para poder actualizar la lista de solicitudes después de cerrar el didlogo, ha sido
necesario lanzar un evento desde el didlogo. Este evento lo registra el fragment de
solicitudes, que al recibirlo volvera a llamar al endpoint loadSolicitudes().

Material

EndPoint Descripcién

loadSolicitudes() Devuelve un listado de solicitudes de
compra de material. Para ello consulta la
coleccién “Material” y devuelve el listado
ordenado cronolégicamente.

aceptarSolicitud(boolean aceptar) | Cambia el estado de la solicitud de
compra de material a “Aceptada” o
“Rechazada”, dependiendo del
parametro de entrada.

makeMaterialRequest(MaterialModel) | Afade un nuevo documento a la
coleccion “Material” con los datos
correspondientes a la solicitud de compra
de material.

Tabla 9. Endpoints utilizados en la funcionalidad "Material" de los administradores y monitores.
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Figura 17. Capturas de pantalla reales de la funcionalidad "Material" disponible para los administradores y monitores.
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5.2.8 Opcidon menu: Chat

Esta funcionalidad es una de las caracteristicas clave de esta aplicacién. Dispone de un
chat grupal con todos los padres y monitores de cada curso. Ademads, un chat individual
con todos los usuarios de la aplicacion. Esta disponible para todos los usuarios y permite
enviar y recibir mensajes en tiempo real.

La primera pantalla de esta funcionalidad del menu estd formada por un listado de chats
grupales de los cursos al que el usuario estd asociado y, debajo, una lista de todos los
chats individuales en el que ese usuario participa (Fig.18). Al clicar sobre cualquiera de
los chats, se navega al espacio en el que se pueden ver todos los mensajes enviados
anteriormente y enviar nuevos.

Para poder implementar esta funcionalidad ha sido necesario crear la coleccién “Chats”,
que se usa tanto en los chats grupales como en los individuales. Esta coleccién almacena
todos los chats que se han iniciados, es decir, tantos los grupales como los individuales.
Cada documento tendra los siguientes atributos, segun si ese chat corresponde a un
grupo a un usuario:

Atributos documento chat grupal Atributos documento chat individual
- idChat - isPrivate = true

- isPrivate = false - uidParticipantes

- nombreChat - ultimoMensaje

- ultimeMensaje

Tabla 10. Atributos de cada documento de la coleccion "Chats" de Firestore

Ademads, “Mensajes” es la coleccién en la que se almacenan los mensajes enviados a los
grupos. Cada documento de esa coleccion representa un mensaje y esta formado por los
siguientes atributos:

- Sender

- Text

- Timestamp
- idChat

Esta es la informacidén que se necesita para mostrar los mensajes en los grupos. El
atributo timestamp guarda la fecha y hora en la que ese mensaje ha sido enviado, dato
gue también se muestra en el chat y que es necesario para mostrar los mensajes en
orden cronoldgico. Por tanto, una vez se accede a un chat grupal, se accede a la coleccion
“Mensajes” y se cargan todos los mensajes pertenecientes a ese chat ordenados
cronoldgicamente. Los mensajes que han sido enviados por el propio usuario se
mostraran alineados a la derecha, en vez de a la izquierda.

Por otro lado, la coleccién “MensajesPrivados” almacena los chats individuales que se

han iniciado. Cada uno de los documentos de esta coleccidn esta formado por un array
“participantes” formado por los 2 UID de los usuarios que participan de ese chat.
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Ademds, cada documento contiene una subcoleccion “mensajes”, en la que se
almacenan todos los mensajes enviados en ese chat.

Para actualizar en tiempo real los mensajes de textos enviados ha sido necesario, en
primer lugar, obtener con una consulta de Firestore los documentos que pertenecen a
ese chat, ya sea grupal o individual, y, en segundo lugar, aifiadir un “listener” a esa
coleccién para comprobar si ha habido algin cambio de tipo adicidn. En el fragmento de
cddigo 1 del Anexo se puede ver el fragmento de cdédigo que corresponde a esta
consulta.

Cada vez que el usuario actual clique el botén “Enviar” del chat también se accedera a
la base de datos para anadir un nuevo documento con ese mensaje. Esto se hace a
través del endpoint sendMessage(String text).

Chat

EndPoint Descripcidn

loadMessages() Carga todos los mensajes pertenecientes
aun grupo y los ordena
cronolégicamente. Accede a la coleccion
“Mensajes” de Firestore.

sendMessage(String text) Crea un nuevo documento en la coleccién
“Mensajes” que representa el nuevo
mensaje que se ha enviado.

Tabla 11. Endpoints utilizados en la funcionalidad "Chat".
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Figura 18. Capturas de pantalla reales de la funcionalidad "Chat".
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5.2.9 Opcidon menu: Ajustes

Esta es la ultima opcidn del menu y estd disponible para todos los usuarios. Es una
funcionalidad bdsica en cualquier aplicacion. Desde aqui el usuario puede cambiar la
foto de perfil, el nombre, el correo electrénico o la contrasefia de acceso.

Esta pantalla, aunque parece sencilla, requiere mucha légica por detras porque cada uno
de los datos que se pueden modificar estdn almacenados en una parte de Firebase
distinta.

Para poder modificar la foto de perfil es necesario llamar al endpoint savelmagelnDB(),
gue accederd a Storage de Firebase para guardar la nueva imagen de perfil o sustituirla
por la que ya existia.

1220 & o4

= Ajustes

.Lé;

Editar

Guardar cambios

Figura 19. Captura de pantalla
real de la funcionalidad "Ajustes".

Para modificar el nombre del usuario, la contrasefia o la direccion de correo electrénico
es necesario llamar al endpoint saveDatalnDB() , que accede a FirebaseAuth para
actualizar estos datos.

Una vez se han modificado estos datos en la base de datos es necesario actualizarlos
también en el menu lateral de la aplicacion. En este punto existe una dificultad: el menu
lateral forma parte de la activity principal de la aplicacién, por lo que el fragment desde
el que se actualizan los datos no tiene visibilidad sobre esa activity. Para solucionar este
problema existen dos aproximaciones, la utilizacidn de interfaces de comunicacién o la
utilizacion de eventos.

En este proyecto he decidido utilizar eventos para solucionar este problema ya que es
una aproximacién que conozco poco y que he querido aprender. Para ello he creado 3
eventos distintos, que se lanzan desde el fragment de ajustes y los recoge la
MenuActivity.
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En el anexo, en el fragmento de cddigo 2, se muestra cdmo se lanza el evento en el
momento que se ha actualizado el nombre de usuario. Y en el fragmento de cédigo 3, la
MenuActicity se suscribe al evento ProfileDataChangedEvent y actualiza el nombre del

usuario en el menu lateral.

Ajustes
EndPoint Descripcidn
saveDataInDB() Actualiza el nombre de usuario.
changeAuthData() Reautentica al usuario actual para poder
acceder a FirebaseAuth y cambiar la
contrasefia o el correo electrénico.
saveImageInDB() Accede a Storage para almacenar la nueva
foto de perfil.

Tabla 12. Endpoints utilizados en la funcionalidad "Ajustes".
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6 Estrategia QA

En el desarrollo de la aplicacion, se ha adoptado una estrategia QA centrada en la
realizacién de pruebas de regresion manuales. Para llevar a cabo este enfoque, se ha
colaborado con un grupo de tres testers voluntarios, quienes se han encargado de
evaluar la aplicacion de forma manual cada vez que se implementaba una nueva
funcionalidad y se integraba en la rama de desarrollo develop. Su tarea ha consistido en
identificar cualquier defecto o comportamiento inesperado que pudiera surgir con las
nuevas incorporaciones. En caso de encontrar algun problema, los testers notificaban
inmediatamente el defecto, permitiendo asi una correccidn inmediata para mantener la
estabilidad y calidad de la aplicacién.

Este seguimiento se ha llevado a cabo a través de un formulario de Google. Los testers
voluntarios rellenaban el formulario cada vez que encontraban un defecto en la
aplicacion. En el anexo se adjunta el formulario y las respuestas.

Esta estrategia de QA, basada en pruebas manuales de regresiéon™, ha proporcionado
una evaluacién continua de la aplicacion a medida que se introducian cambios en el
cddigo. La participacién activa de los testers ha garantizado una revision exhaustiva de
las nuevas funcionalidades y ha contribuido a la deteccion temprana y resolucién
eficiente de posibles problemas, mejorando la calidad del software.

Una vez desarrolladas todas las funcionalidades de la aplicacién, se ha llevado a cabo un
test de rendimiento. El test ha consistido en la conexion simultanea de 12 usuarios
distintos a la aplicacion. Se reunieron estas 12 personas el mismo dia a la misma horay
se les pidid que navegaran de manera controlada. Es decir, todos accedieron en el mismo
momento a la aplicacidn y a las distintas opciones del menu. De esta manera la aplicacién
realizaba la misma consulta a la base de datos, pero en 12 usuarios distintos.

Con este test se ha querido comprobar el tiempo de respuesta de las distintas consultas
que la aplicacion hace a la base de datos. Para ello se ha comparado el tiempo medio de
respuesta cuando solamente un usuario ha iniciado sesién en la base de datos, con el
tiempo de respuesta cuando varios usuarios han iniciado sesién y estdn haciendo la
misma consulta.

Para ello me he ayudado de Firebase Performance Monitoring”ii, una herramienta de
Firebase que mide y analiza métricas clave de rendimiento, como tiempos de inicio,
tiempos de red, tiempos de respuesta de las solicitudes de base de datos, etc. A través
de la consola que proporciona la propia herramienta se pueden visualizar informes
detallados sobre el rendimiento de la aplicacidn, identificar areas de mejora y tomar
decisiones informadas para optimizar el rendimiento.
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dered per Renderizacién de pantalla Uhtima actualizacién: hace menos de

Q_ Busca seguimientos personalizados

Seguimientos personalizados Duracién ¢ Cambio de 7d
in_foregroun
-app_in_foreground & 11 min +230%
2 muestras

_app_in_background @ 25.48 segundos +82%

traza_login
o 1.25 segundos +0%
traza_lista_camps_admin

traza_home

-app_start @
1me

A Alerta activada

traza_ajustes 131 ms +0%

T ivi
traza_actividades 114 ms +0%

inscripci
traza_inscripciones_act 111 ms +0%

traza_mensajes_chat

Figura 20. Vista de parte de la consola de Firebase Performance.

Una vez integrado el SDK de Firebase Performance en el proyecto se han podido afiadir
trazas de seguimiento de ciertas consultas clave. Performance es capaz de capturar el
tiempo desde que se inicia la traza hasta que se detiene. De esta manera, cada vez que
un usuario utiliza la aplicacidn y hace una consulta a la base de datos que tiene traza, se
mide el tiempo de respuesta. Para afiadir una traza que Performance pueda detectar se
tiene que implementar las siguientes lineas de cddigo:

// Iniciar el seguimiento

Trace trace =
FirebasePerformance.getInstance().newTrace("nombre_del seguimiento");
trace.start();

// Realizar la consulta a Firestore
// Légica de la consulta aqui

// Finalizar el seguimiento después de que la consulta haya finalizado
trace.stop();

Fragmento cddigo 1. Lineas de cddigo a implementar para afiadir trazas de Firebase Performance en una aplicacion
de Android Studio.

En la siguiente tabla se muestra el tiempo de respuesta de las trazas que se han afadido
a la aplicacién, cuando solamente hay un usuario conectado y cuando los 12 usuarios se
han conectado. Se han afadido estas trazas porque son las que se han considerado
claves porque afectan a la experiencia de usuario.

Traza Tiempo respuesta un Tiempo respuesta multiples
solo usuario conectado usuarios conectados
Traza_login 1,25 segs 1,19 segs
Traza_home 331 msegs 347 msegs
Traza_actividades 114 msegs 91 msegs
Traza_inscripcion_act 111 msegs 133 msegs
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Traza_lista_camps_admin 343 msegs 451 msegs
Traza_ajustes 231 msegs 170 msegs

Traza_mensajes_chat 92 msegs 147 msegs
Tabla 13. Comparativo del tiempo de respuesta de los mismos endpoints en un caso ideal en el que solo hay un
usuario conectado y en un caso real, cuando hay 12 usuarios conectados.

Los datos obtenidos no demuestran ningun tipo de latencia superior cuando hay varios
usuarios conectados a la aplicacién. La mayoria de las trazas muestran un aumento en el
tiempo de respuesta de la consulta a la base de datos. Sin embargo, esta diferencia de
tiempo podria deberse a fluctuaciones en la red y no a una sobrecarga.

La traza correspondiente al chat si que muestra un aumento muy significativo del
tiempo. No obstante, el tiempo total en milisegundos sigue siendo imperceptible para el
ser humano, por lo que podemos concluir que la experiencia de usuario sigue siendo
buena cuando hay varios usuarios chateando.

Seria necesario, igualmente, realizar este test de rendimiento con muchos mas usuarios
para acercarse a una situacion real. Sin embargo, la realizacién de esta prueba ha sido
de gran provecho personal para aprender esta herramienta de Firebase y conocer en
mayor profundidad el universo de soluciones de Google.
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7 Conclusiones

En este trabajo de final de carrera se ha abordado la problematica existente en la gestién
diaria de asociaciones juveniles, especificamente la Asociacién Cultural Familiar Carena.
La falta de una herramienta eficiente de comunicacién entre monitores, padres vy
personal administrativo se identificé como un obstdaculo significativo para llevar a buen
fin el desarrollo de las actividades previstas. La ausencia de aplicaciones en el mercado
gue satisfagan las necesidades de todas las partes involucradas ha motivado la creacién
de un prototipo de aplicacién para dispositivos con sistema operativo Android.

Para alcanzar los objetivos establecidos, se ha seguido un proceso estructurado que ha
incluido un analisis previo de la situacién y del mercado, que ha proporcionado
informacidn valiosa para orientar el desarrollo.

Le ha seguido el apartado ingenieria de concepcion, en el que se definen los requisitos,
especificaciones y el disefio visual y arquitecténico del prototipo, incluyendo la
estructura de la base de datos. En este apartado también se ha abordado necesidades
especificas de los distintos usuarios a través de historias de usuario.

Gracias a este analisis previo, en el que se estudiaron aplicaciones similares y se
detectaron las necesidades de los usuarios, se pudo empezar con el desarrollo de la
aplicacion. Durante el desarrollo se siguié una estrategia de calidad basada en tests de
regresion manuales. Cada vez que una nueva funcionalidad era desarrollada, se realizaba
un testeo profundo de esa funcionalidad y cualquier defecto era notificado para su
pronta correccion.

Si bien este proyecto abordd la primera iteracién del desarrollo, su enfoque en la
viabilidad funcional sienta las bases para futuras implementaciones y mejoras.

Ha sido muy gratificante poder colaborar en este proyecto y ver como soluciones
tecnoldgicas pueden facilitar la tarea educativa de las asociaciones juveniles frente a los
menores que asisten a sus actividades. Ademas de trabajar por cumplir los objetivos
planteados, el trabajo ha supuesto una gran labor de aprendizaje en el que se han
aprendido nuevos patrones de programacién y herramientas tecnoldgicas.

Aunque todo el desarrollo del trabajo se ha enfocado a la Asociacién Cultural Familiar
Carena, esta aplicacion es una herramienta muy util para cualquier asociacion similar,
por lo que puede llegar a un publico mucho mdas amplio y se pueden seguir ampliando
las funcionalidades de acuerdo con las necesidades de todos los agentes involucrados.

Con el trabajo finalizado, se puede afirmar que este proyecto es viable y que se han
alcanzado los objetivos planteados en la introduccion. Como resultado, se ha obtenido
una aplicacion ejecutable que ayuda a todas las personas que tienen contacto con la
asociacién a obtener una comunicacién mas fluida y eficiente y facilita el trabajo de
gestion.
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8 Anexos

8.1 Usuarios

Tipo Nombre Correo Contraseiia
Administrador | Administrador administrador@gmail.com | 123456
Administrador | Administrador administradorl@gmail.com | 123456

secundario
Monitor Elena BL monitorl@gmail.com 123456
Monitor Marc GV monitor2@gmail.com 123456
Padre Beatriz Martinez beatriz@gmail.com 123456
Padre Jaume Pujol jaume@gmail.com 123456

Tabla 14. Credenciales de los usuarios de prueba

8.2 Fragmentos de cédigo

loadMessages () {

.clear ()

.whereEqualTo (
) .orderBy ( Query.Direction. )
.addSnapshotListener ( (queryDocumentSnapshots, e) -> {

(DocumentChange dc
queryDocumentSnapshots.getDocumentChanges () ) {
(dc.getType () == DocumentChange.Type.
ChatMessageModel message =
t (ChatMessageModel. )
.add (message)

dc.getDocument () . toObjec

Fragmento cddigo 2. Método al que se llama para cargar todos los mensajes de un chat y actualizar el listado en
tiempo real.
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saveDataInDB () {

FirebaseFirestore db = AppManager.getInstance() .getFirestore ()

db.collection (getUserCollection())

.document (AppManager.getInstance () .getUser () .getFirebaseUser () .getUi

d())
.update ( userFullNameUpdated)
.addOnSuccessListener ( OnSuccessListener<Void> () {
rride
onSuccess (Void

EventBus.getDefault () .pos

Fragmento cddigo 3. Método al que se llama para actualizar la foto de perfil del ment lateral cuando se ha
modificado en la pantalla de Ajustes. Se emite el evento “ProfileDataChangedEvent”.

@Subscribe (threadMode = ThreadMode. )
onAuthenticationSuccess (ProfileDataChangedEvent event)

.setText (event.getNombreUsuario () )

Fragmento cddigo 4. MenuActivity se suscribe al evento "ProfileDataChangedEvent" de esta manera

{
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