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Resumen

En la actualidad, la tecnologia se encuentra presente en la mayoria de los centros escolares,
tanto para los alumnos, como para los profesores y padres. Esto es una buena practica ya que
estan conectados sin necesidad de estar alli presencialmente. Si bien, podemos observar como
la mayoria de los centros cuentan con portales web donde publican notas, noticias del centro,
etc.

El trabajo desarrollado consiste en una aplicacidon para la comunicacién entre los centros
educativos y las familias, donde se va a disponer de diversos apartados para organizar todo lo
relacionado con el centro. La aplicacidn servira como una "agenda" o "bloc de notas", donde los
profesores iran colgando fechas de actividades y fechas de examenes, para que los padres desde
sus casas puedan estar al corriente de todo. También cuenta con una seccién donde se recogeran
los resultados de las actividades deportivas extraescolares organizadas por jornadas.

El sistema contard con un mecanismo de registro de usuarios, donde estos deberan registrarse y
matricularse en el/los curso/s en los que se encuentra/n su/s hijo/s. Esto va a servir para poder
ver solamente lo necesario, y no lo del resto de alumnos.

Los usuarios van a estar organizados por roles, pudiendo diferenciar entre padre/madre/tutor
de profesores y administradores. Estos dos ultimos contaran con ciertos privilegios, como poder
afadir, modificar o eliminar todo lo relacionado con los exdmenes, actividades y resultados,
entre otras funciones.

Nuestra aplicacidon también va a proporcionar un acceso directo desde ella a paginas web propias
del centro, como el portal de Educamos, o el WordPress de noticias, ademas de proporcionar
informacion sobre el contacto del centro y sus redes sociales personales.

Para el desarrollo del proyecto se va a seguir la metodologia del Proceso Unificado, siguiendo un
ciclo de vida, y aplicando el patrén MVVM. Todo va a estar desarrollado en los anexos de la
documentacion.

Palabras clave: Proceso Unificado, Aplicaciones CRUD, Comunicacion, Roles.
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Summary

Nowadays, technology is present in most schools, both for students, teachers and parents. This
is a good practice since they are connected without the need to be there in person. However, we
can observe that most schools have web portals where they publish notes, school news, etc.

The work developed consists of an application for communication between schools and families,
which will have several sections to organize everything related to the center. The application will
serve as an "agenda" or "notepad", where teachers will be posting dates of activities and exam
dates, so that parents can be aware of everything from their homes. It also has a section where
the results of extracurricular sports activities organized by days will be collected.

The system will have a user registration mechanism, where users will have to register and enroll
in the course/s in which their child/children are enrolled. This will be useful to be able to see
only what is necessary, and not the rest of the students.

Users will be organized by roles, being able to differentiate between parent/guardian and
teachers or administrators. The latter two will have certain privileges, such as being able to add,
modify or delete everything related to exams, activities and results, among other functions.

Our application will also provide direct access from it to the center's own web pages, such as the
Educamos portal, or the WordPress news, as well as providing information about the center's
contact and personal social networks.

For the development of the project, we will follow the Unified Process methodology, following a
life cycle, and applying the MVVM pattern. Everything will be developed in the annexes of the
documentation.

Keywords: Unified Process, CRUD applications, Communication, Roles.
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1. INTRODUCCION

En la actualidad, el sector educativo es uno de los campos donde se concentra la mayor parte de
la actividad, ya que involucra tanto a profesores, como alumnos, como a padres y madres de
dichos alumnos. Por ello ha ido evolucionando y avanzando tecnolégicamente, desarrollando
aplicaciones utiles que facilitan las tareas de los profesores a la hora de conectar con las familias,
de colgar informacidn, etc. Un ejemplo de aplicaciones de este estilo puede ser la propia de la
USAL, la cual se puede descargar en cualquier dispositivo, y simplemente con introducir nuestras
credenciales tendremos acceso a la informacidn que los profesores han colgado, como, por
ejemplo, las calificaciones de las diferentes asignaturas.

Todas las aplicaciones de este estilo ya existian, sin embargo, fue con la llegada del COVID-19
cuando tuvieron un crecimiento exponencial, debido a la falta de comunicacién directa entre
profesores y estudiantes o familias. Algunas de las aplicaciones que tuvieron mucho éxito
durante esta crisis fueron Microsoft Teams o Google Meet, para impartir de manera virtual las
clases, asi como los portales educativos para mantener actualizada toda la informacion.

Como podemos ver, las tecnologias se encuentran presentes en practicamente todos los sectores
de nuestras vidas, incluyendo el sector educativo. La aplicacién de las tecnologias en este ambito
sirve para poder establecer una comunicacion mucho mas directa entre los centros educativos y
las familias, para que estas conozcan en todo momento la evolucién del alumno.

El objetivo de nuestra aplicacion va a ser que los padres / madres / tutores de los alumnos,
conozcan en todo momento la programacion lectiva de su hijo, para asi poder tener una
organizaciéon y un cierto control sobre él. Gracias a esto, los padres podran tener conocimiento
de cuando van a tener un examen y poder ayudar a prepardrselo, o los dias que son las
actividades extraescolares en las que se encuentra apuntado, con los datos oficiales
proporcionados por parte del equipo docente.

El proyecto desarrollado consiste en una aplicacidon que va a servir para poder anotar las fechas
de los exdmenes en funcién de los cursos en los que se encuentre el usuario matriculado,
también contiene una agenda donde se iran afiadiendo las actividades programadas por el
centro organizadas por semanas y ademas se incluye una opcidn para incluir los resultados de
los partidos relacionados con las actividades deportivas extraescolares. Ademds de estas
funcionalidades principales, también se proporciona informacion de contacto y acceso a
plataformas externas como la pagina web de noticias o el portal educativo Educamos. Esta
aplicacién estd disefiada especificamente para el centro educativo de Salamanca San Juan Bosco,
pero con unas modificaciones podria servir para cualquier otro centro, o incluso como agenda
para un grupo de usuarios.

En esta memoria del Trabajo Fin de Grado se van a tratar los siguientes aspectos:

- Objetivos: Se va a hablar sobre las metas propuestas acerca de nuestro proyecto.

- Conceptos tedricos: Se explicara en detalle todo lo necesario para poder entender
nuestro sistema.

- Técnicas y herramientas: Se van a desarrollar las técnicas y herramientas utilizadas
durante el desarrollo de nuestro proyecto.

- Aspectos relevantes: Se van a tratar los aspectos mas relevantes del proyecto.

- Conclusiones: Una vez terminado nuestro proyecto, se extraen unas conclusiones, las
cuales expondremos en este punto.
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- Lineas futuras: Se analizan posibles desarrollos futuros a partir del desarrollo ya
existente.

- Referencias: Se nombran las fuentes utilizadas para la obtencidon de toda clase de
informacioén relacionada con nuestro proyecto.

La memoria se encuentra complementada por una serie de anexos que tratan en detalle sobre
los principales aspectos clave del proyecto:

- Anexo | - Planificacién temporal y estimacion de esfuerzo: Se hace una estimacién del
esfuerzo que va a suponer desarrollar nuestra aplicacion, y se organiza en el tiempo
como va a desarrollarse el mismo.

- Anexo Il - Especificacion de requisitos: En este anexo se van a recoger los requisitos que
nuestro sistema debe cumplir.

- Anexo lll - Analisis de requisitos: Se documenta la fase de analisis de nuestro proyecto
software.

- Anexo IV - Disefio del sistema: En este anexo se va a documentar el modelo de disefio
del sistema.

- Anexo V - Documentacion técnica: Recoge la documentacién acerca del cdodigo
generado para facilitar su comprensién de cara a futuras modificaciones.

- Anexo VI - Manual de Usuario: Este Ultimo anexo va a servir de guia para los usuarios,
para que puedan conocer a la perfeccion el funcionamiento de la aplicacion.

2. OBJETIVOS
2.1.  OBJETIVOS TECNICOS

El objetivo principal de la aplicacién es la comunicacién entre los centros educativos y las
familias, siendo el equipo docente o los administradores los encargados de publicar toda la
informacion relacionada con examenes, resultados y actividades del centro para que sean las
familias desde sus casas quien puedan tener conocimiento de todo ello. Para ello se van a seguir
los siguientes objetivos:

- Gestion de usuarios: El sistema debera gestionar de forma correcta y eficiente los
usuarios, permitiendo registrar usuarios nuevos para poder tener acceso a las
funcionalidades de la aplicacién. Habra una diferenciacion entre roles, pudiendo
distinguir entre los usuarios familiares, los profesores y los administradores. También se
deberd permitir la modificacidon de los datos personales, el cambio de contraseiia, la
recuperacion de la contrasena y el cierre de sesion, asi como a los administradores la
capacidad de cambiar el rol de cualquiera de los usuarios.

- Gestion de examenes: El sistema debera ser capaz de gestionar los exdmenes que
puedan ser afiadidos por parte de los profesores o administradores, para que los
usuarios puedan ver solamente aquellos exdmenes de los cursos en los que se
encuentran matriculados. Para los usuarios con privilegios, se va a permitir también
modificar y eliminar los exdmenes.

- Gestion de actividades: El sistema debera llevar a cabo la gestion de las actividades del
centro organizadas por semanas, como una agenda. Los usuarios con privilegios van a
tener la capacidad de anadir, modificar y eliminar actividades, para que estas puedan
verse en nuestro calendario de actividades de forma correcta. En cada semana se van a
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presentar las actividades que se encuentren dentro de ese intervalo de tiempo, entre
lunes y domingo, pudiendo moverse entre las diferentes semanas del calendario.

- Gestion de resultados: El sistema debera gestionar correctamente los resultados de las
actividades deportivas extraescolares, asi como la organizacion de estas por jornadas.
Para ello, los usuarios con privilegios iran creando las jornadas necesarias, asi como
afiadiendo, modificando y eliminando resultados deportivos. Estos resultados se
mostraran dentro de la jornada correspondiente, y los usuarios podran visualizar los
resultados de cada una de las jornadas navegando entre ellas.

2.2.  OBJETIVOS PERSONALES
El desarrollo de este proyecto es la primera toma de contacto en el desarrollo de un sistema
software completo, y también mi primer desarrollo para aplicaciones movil, en este caso,
Android. Esto supone un gran reto, y ademas bastante exigente ya que hay cosas que me resultan
novedosas y sobre las cuales tendré que realizar bastantes investigaciones.

Mi objetivo es poder aplicar todo lo visto a lo largo de los cuatro afios del grado en un trabajo
funcional, el cual me proporciona una motivacién extra por el hecho de ser para un centro real
que busca poder aplicar el sistema que yo desarrolle en su dia a dia.

Especialmente me gustaria poder hacer un buen uso del Proceso Unificado, ya que es la base del
proyecto, la cual debo seguir estrictamente para una correcta finalizacién de este. También me
apasiona el hecho de poder desarrollar un proyecto completo, desde inicio a fin, enfrentdndome
a las adversidades que se puedan ir presentando y corrigiendo todo lo necesario para mejorar
de cara a lineas futuras.

3. CONCEPTOS TEORICOS

En este apartado se van a tratar los conceptos tedricos que puedan aparecer a lo largo del
desarrollo del proyecto, para tener una idea general de todo aquello que ha sido utilizado. Los
conceptos por tratar van a estar relacionados con nuestra aplicacion.

3.1. APLICACIONES CRUD

AMO®
R

CREATE DELETE

C U D

Imagen 1. CRUD
Las aplicaciones CRUD (Ledn, 2011), como la nuestra, son tipos de aplicaciones que tienen una
conexidn directa con una base de datos, donde se van a almacenar todos los datos. Este tipo de
aplicaciones son relativamente simples, ya que solamente desarrollan cuatro funciones

principales, de ahi su nombre CRUD:
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- Create (Crear): Implica la creacién de nuevas entradas en la base de datos, normalmente
suelen realizarse a través de formularios que el usuario rellenara.

- Read (Leer): Recupera y muestra los datos de la base de datos. Puede referirse a
presentar una coleccion de elementos.

- Update (Actualizar): Modifica los datos ya existentes en la base de datos, cambiando los
valores que el usuario considere oportunos.

- Delete (Eliminar): Borra de la base de datos ese registro, por lo que no podra volver a ser
mostrado.

Este tipo de aplicaciones son muy Utiles para la gestién, ya que continuamente se estdn
afiadiendo, modificando y eliminando registros.

3.2. APLICACIONES ANDROID
Las aplicaciones Android son programas software disefiados en un cierto lenguaje de
programacién para dispositivos moviles, concretamente aquellos cuyo sistema operativo sea
Android. Estas aplicaciones, también conocidas como aplicaciones nativas, aquellas que son
solamente para un sistema operativo, se centran en exprimir al maximo todas las caracteristicas
y funcionalidades del sistema para el que se desarrollan.

Android tiene su entorno de desarrollo personalizado, desde el cual se suelen realizar la gran
mayoria de las aplicaciones para este sistema operativo, aunque no todas. Este IDE se llama
Android Studio, y mas adelante vamos a hablar de él, ya que ha sido el utilizados para nuestro
proyecto.

Las aplicaciones Android suele tener:

- Interfaz de usuario (Ul): Gracias a ella los usuarios pueden interactuar con todas las
funcionalidades de la aplicacion, mediante botones, formularios de entrada de texto,
barras deslizantes, menus desplegables, etc.

- Conexidén directa con los elementos hardware: Muchas de las aplicaciones solicitan
permisos para poder acceder al hardware del dispositivo, como la cdmara, micréfono,
ubicacidn, etc. Esto va a servir para desarrollar funcionalidades concretas especificas de
cada sistema.

- Conexién a internet: Hoy en dia la mayoria de las aplicaciones necesitan estar
conectadas a internet, bien sea para poder autenticar los usuarios, obtener datos de la
nube o para permitir la comunicacién en tiempo real.

- Gestion de datos: Esto es posible gracias a la utilizacidn de bases de datos, las cuales van
a permitir almacenar estructuradamente los datos que deseemos relacionados con
nuestra aplicacién. Nuestra aplicacidén va a tratar, generalmente, en la gestién de los
datos, ya que estd en continua comunicacién con la base de datos.

3.3.  APLICACIONES EDUCATIVAS DE COMUNICACION
Las aplicaciones educativas de comunicacion (Almenara, 2015) sirven para mejorar, como bien
dice el nombre, la comunicacién entre el propio centro educativo y las familias, gracias a una
transmisidon de informacién directa, para que en todo momento se tenga una informacién
precisa y de calidad de todo lo que sucede.

Actualmente son muchas las aplicaciones que se utilizan en el dia a dia de cada uno de los centros
de nuestro pais, desde los niveles educativos mas bajos hasta los mas altos. Esto se debe a la
facilidad existente para disponer de un dispositivo mdvil con conexion a internet, ademas de
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haber podido comprobar que un correcto uso de este tipo de aplicaciones tiene un impacto
positivo, donde todas las partes salen beneficiadas.

Son muchos los tipos de aplicaciones existentes actualmente, algunas de ellas especializadas en
funciones muy concretas. Algunas de los tipos de aplicaciones mas utilizadas son las siguientes:

- Aplicaciones para la comunicacién entre profesorado y estudiantes: Este tipo de
aplicaciones suelen ser foros, un servicio de mensajeria o similares, donde los alumnos
pueden plantear sus dudas para que los profesores, o incluso otros alumnos, puedan
resolvérselas en cualquier momento del dia. Este tipo de aplicaciones suelen estar
incorporadas dentro de los diferentes portales educativos, como ocurre en la plataforma
utilizada por la Universidad de Salamanca, Studium.

- Aplicaciones de videoconferencia: Con la aparicién de las clases online, se comenzaron
a utilizar este tipo de aplicaciones donde los usuarios se pueden unir a salas en las que
se transmiten, por parte de otro usuario, un contenido en concreto. Algunas de estas
aplicaciones pueden ser Zoom, Microsoft Teams o Google Meet, siendo estas las mas
utilizadas en entornos educativos.

- Aplicaciones de mensajeria: Esto sirve para una comunicacién directa y mucho mas
rapida que por ejemplo el correo electrénico cldsico. En entornos educativos, son
muchos los centros donde se decantan por la creacién de grupos en aplicaciones de este
estilo como WhatsApp o Telegram, para poder ir transmitiendo cualquier tipo de
informaciéon, cambio de planes o novedades.

- Aplicaciones de documentos: Son aplicaciones donde los usuarios pueden ir colgando
en un espacio comun, los diferentes documentos que vayan generando. Alguna
aplicacidn de este estilo puede ser Google Drive, One Drive o Dropbox.

También existen aplicaciones menos conocidas, pero también muy utilizadas en entornos
educativos como pueden ser:

- Aula 1: Su mddulo de comunicaciones facilita informacidon de cualquier evento,
calificacién o anuncio relacionado con el aula, apareciendo automaticamente en el area
del alumno, familiar o docente. Dispone de medidas antispam y los comunicados pueden
hacerse via e-mail, por SMS o app.

- Alexia: Esta plataforma multi-idioma integra el area de gestion académico-
administrativa, herramientas como PLE, contenidos, bibliotecas, horarios, contabilidad...
También facilitar las relaciones del centro con toda la comunidad educativa, tanto
empleados como alumnos y familias, ya que favorece la comunicacién a través de todos
los canales (web, app, email, SMS) y dispone de interesantes funcionalidades, como
solicitar entrevistas, realizar cuestionarios y encuestas, etcétera.

Todo este tipo de aplicaciones se consideran de comunicacidon entre centros educativos y
familias, sin embargo, en mi caso, la aplicacién desarrollada esta especializada en los requisitos
solicitados por parte del centro educativo de Salamanca, San Juan Bosco. La aplicacion va a tener
aspecto de “agenda”, donde su principal funcidon va a ser la de almacenar informacién relevante
como es el caso de las fechas de los examenes de los estudiantes o las fechas de las actividades
organizadas. También se va a disponer de un calendario de resultados donde se van a poder
visualizar por jornadas, los resultados de los partidos deportivos que disputan los diferentes
equipos de la institucion. Ademas, se va a tener una gestidén de usuarios, con diferenciacion entre
los administradores, profesores y familias, teniendo cada uno de estos unos privilegios
especificos.
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3.4. FIREBASE

Y Firebase

Imagen 2. Logo Firebase

Firebase (Documentacién de Firebase, 2023) es una plataforma de desarrollo de aplicaciones en
la nube proporcionada por Google, con una amplia gama de servicios que ayudan a los
desarrolladores a crear estas aplicaciones, ademas emplea una interfaz bastante sencilla, visual
y facil de utilizar, ofreciendo una amplia documentacién a la que podemos recurrir en caso de
presentar alguna dificultad o problema.

Algunos de los servicios proporcionados por Firebase mas utilizados son:

- Firebase Authentication: Proporciona un servicio de autenticacién segura para permitir
a los usuarios registrarse y autenticarse utilizando diferentes métodos de registro.

- Cloud Firestore y Realtime Database: Son sistemas de bases de datos en tiempo real que
permiten almacenar datos y sincronizarlos entre los usuarios y los dispositivos.

- Firebase Storage: Proporciona un servicio de almacenamiento de archivos y ficheros en
la nube.

- Firebase Analytics: Permite obtener estadisticas acerca de los usuarios que han
utilizados nuestra aplicacion.

La mayoria de los servicios de esta plataforma son de acceso gratuito hasta unos ciertos niveles
de uso, por lo que para aplicaciones que no son excesivamente grandes no deberiamos tener
problemas.
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4. TECNICAS Y HERRAMIENTAS

4.1. ENTORNOS DE DESARROLLO
4.1.1. Android Studio

android
studio

Imagen 3. Logo Android Studio

Android Studio (Documentacién de Android Studio, 2023) (Documentacion de Firebase
Firestore, 2023) es un IDE (Entorno de Desarrollo Integrado) para desarrollar aplicaciones
moviles especificamente para el sistema operativo de Android, desarrollado por Google para
remplazar a Eclipse. Este entorno de desarrollo estd disefiado para exprimir a fondo las
funcionalidades de los dispositivos Android, y dispone de las siguientes caracteristicas:

- Soporte para la construccion basada en Gradle, siendo este un sistema de
automatizacién de construccién de codigo software que construye sobre los conceptos
de Apache Ant y Apache Maven e introduce un lenguaje especifico del dominio basado
en Groovy en vez de la forma XML utilizada por Apache Maven para declarar la
configuracion del proyecto.

- Incluye herramientas para detectar problemas de rendimiento y de compatibilidades.

- Integracidn de funciones de firma de aplicaciones.

- Incluye plantillas cominmente utilizadas en Android.

- Facil editor de disefio, para poder arrastrar manualmente los elementos.

- Permite la integracion con Firebase.

- Dispositivos Android para poder realizar pruebas y facilidad para conectar dispositivos
externos mediante la utilizacion de cable.

- Renderizado en tiempo real.

4.2. BASE DE DATOS

4.2.1. Firebase Firestore
La base de datos utilizada, como ya se ha explicado anteriormente, es Firebase, en concreto
Firebase Firestore (Documentacion de Firebase Firestore, 2023) es la que se ha empleado para
el almacenamiento en tiempo real de los datos de nuestra aplicacion.

La base de datos se estructura por colecciones, las cuales contienen documentos donde se
encuentran almacenados los campos que queremos guardar.

Para que se pueda establecer la conexidn entre los servidores de Google, que son los encargados
de hostear Firebase, y nuestra aplicacion, debemos afiadir en nuestro proyecto el fichero
proporcionado a la hora de la configuracion de Firebase llamado “Google-services.json”.
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Para poder tener conectada nuestra aplicacion con la base de datos, deberemos afiadir en el
fichero de configuracién build.gradle (Documentacion de Gradle, 2023) de nuestro proyecto, las
dependencias relacionadas con la base de datos. Esto va a permitir que podamos utilizar las
funcionalidades que nos proporciona Firebase en nuestras clases para la gestion de los datos.

Para realizar peticiones de informacion, deberemos referenciar la coleccién a la que queremos
acceder, y en funcion de lo que deseemos, obtendremos toda la coleccién o simplemente
obtendremos los documentos que deseemos realizando una consulta mas elaborada.

|
D Client Library and
Rx wrapper *  SDK for Android
@ Authorization Cloud
Storage

D Client Libraryand 5 ‘
Rx wrapper > SDK for i0S —

i0s

Firebase Cloud
Firestore

_D_ Client Library and
Rx wrapper ™ SDK for Web
Web

Other
service

Imagen 4 Esquema Firebase.

4.3. LENGUAJES DE PROGRAMACION

43.1. Java

S Java

—

Imagen 5. Logo Java

Java (Documentacidn de Java, 2023) es un lenguaje de programacion ampliamente utilizado para
codificar aplicaciones web. Ha sido una opcién popular entre los desarrolladores durante mas
de dos décadas, con millones de aplicaciones Java en uso en la actualidad. Java es un lenguaje
multiplataforma, orientado a objetos y centrado en la red que se puede utilizar como una
plataforma en si mismo. Es un lenguaje de programacion rapido, seguro y confiable para
codificarlo todo, desde aplicaciones moviles y software empresarial hasta aplicaciones de
macrodatos y tecnologias del servidor.
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Al no ser un lenguaje nuevo, Java cuenta con gran cantidad de documentacidon que pueden
permitir realizar todo lo que uno se proponga. Ademas, dispone de bibliotecas ya creadas con
infinitas funciones, por lo que no hay que hacer las cosas desde cero unay otra vez.

Al ser uno de los lenguajes mas utilizados, tiene un gran apoyo por parte de la comunidad.
También destaca por la seguridad proporcionada por Java.

<xml />

Imagen 6. Logo XML

4.3.2. XML

XML (Documentacién de XML, 2023) es un lenguaje de marcado extensible, que permite definir
y almacenar datos de forma compartible. Admite el intercambio de informacién entre diferentes
sistemas como webs, bases de datos y aplicaciones.

XML no puede realizar operaciones de computacion por si mismo, sin embargo, se puede
implementar cualquier software o lenguaje de programacion para la administraciéon de la base
de datos.

Algunos de sus beneficios son:

- Respaldo para las transacciones interempresariales, ya que pueden compartir
informacidon de negocio entre las dos empresas sin necesidad de la intervencién
humana.

- Conservacion de la integridad de los datos, permitiendo transferir datos junto con la
descripcién de estos.

- Mejora de la eficiencia de blusqueda, ya que los programas pueden ordenar los archivos
XML mas facilmente que cualquier otro tipo de documentos.

- Disefio de aplicaciones flexibles, pudiendo actualizar o modificar el disefio de nuestra
aplicacion de manera rapida y sencilla.

4.3.3. UML

UNIFIED
MODELING
LANGUAGE .

Imagen 7. Logo UML

El Lenguaje Unificado de Modelado (UML) (Larman, 1999) fue creado para forjar un lenguaje de
modelado visual comudn a la hora de desarrollar un producto software, tanto en arquitectura
como en disefo e implementacion.
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Se utiliza en el desarrollo de la documentacién para la creacidn de diferentes diagramas con una
estructura y una forma comun. Es el lenguaje principal que se utiliza en Visual Paradigm en un
proceso software.

Fue creado por tres amigos en los afios 90, en concreto en 1996, pero no fue hasta 1999 cuando
lanzaron una Guia para el Usuario.

4.4. HERRAMIENTAS DE CONTROL DE VERSIONES

Imagen 8. Logo Git

Git (Git, 2023) es un sistema de control de versiones, el cual nos permite clonar en un repositorio
virtual toda la informacion de nuestro proyecto. Esto es util, ademas de para tener todas las
versiones registradas, para poder trabajar varios integrantes de un mismo equipo de manera
conjunta gracias al uso de ramas adicionales.

Permite la confirmacion de los cambios, la visualizacién de estos y también poder retomar
versiones anteriores en caso de haber sufrido algun tipo de error.

En el caso de nuestro proyecto, se encontraba integrado dentro del entorno de desarrollo de
Android Studio, sin embargo, hay diversas herramientas con interfaces mas visuales que la linea
de comandos para la gestién de los proyectos.

4.5. HERRAMIENTAS CASE
4.5.1. Visual Paradigm

Visual Paradigm

A 4

Imagen 9. Logo Visual Paradigm

Visual Paradigm (Visual Paradigm, 2023) es la herramienta software utilizada para la realizacién
de todos los diagramas durante el proceso software, tales como diagramas de clases, diagramas
de casos de uso, diagramas de secuencia, etc.

Estos diagramas han sido realizados en UML, a pesar de que Visual Paradigm admite también
otros lenguajes diferentes, pero UML es el mas utilizado y el que ya conociamos anteriormente.

Esta herramienta permite exportar los diagramas que vamos creando dentro de nuestro
proyecto a diferentes formatos para poder utilizarlos en nuestra documentacion del proyecto.
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4,5.2. EZEstimate
Esta herramienta permite calcular la estimacidn del esfuerzo de nuestro proyecto software a
partir de ciertos valores que le iremos asignando. Debemos crear los mdédulos necesarios, ir
afiadiendo los actores y casos de uso y posteriormente ajustar los factores técnicos y los factores
de entorno. También deberemos ajustar el esfuerzo en funcién de la dificultad de los casos de
uso que debemos desarrollar, y nos dara un valor aproximado en horas.

4.5.3. Microsoft Project

Imagen 10. Logo Microsoft Project

Microsoft Project (Visual Paradigm, 2023) es una herramienta de organizacién y gestién de
proyectos, utilizada para administrar las tareas que se deberan realizar dentro de un proceso
software. Cabe la posibilidad de afiadir los dias festivos, el horario de trabajo, los integrantes del
equipo y demas factores que nos van a servir para tener todo el desarrollo bajo control.

Es una aplicacién muy sencilla y facil de usar, por lo que con unos pocos clicks podemos tener
una correcta gestidon de nuestros proyectos.

4.5.4. Javadoc
Javadoc (Javadoc, 2023) es la utilidad disefiada por Oracle para generar documentacién en
formato HTML a partir del cddigo Java. Esta herramienta reconoce los comentarios, y ademas
reconoce las etiquetas con palabras reservadas, las cuales comienzan por una “@”.

Por ejemplo, para indicarle los pardmetros que se le pasan a una funcidn se hace uso de
“@param”, y para indicar lo que devuelve dicha funcidn se utiliza “@return”.

Esta herramienta viene implementada en Android Studio.

4.5.5. Microsoft Word

Imagen 11. Logo Microsoft Word
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Microsoft Word (Microsoft Word, 2023) es un procesador de textos disefiado por Microsoft, a
través del cual se ha desarrollado toda la documentacion de nuestro proyecto fin de grado.

5. ASPECTOS RELEVANTES

En esta seccion se van a tratar los aspectos mads relevantes del desarrollo de nuestra aplicacidn,
la cual va a consistir en una aplicacién para que los centros educativos, en este caso mas
concretamente el San Juan Bosco, de Salamanca, y las familias de los alumnos puedan
mantenerse comunicados, teniendo a su disposicidén toda la informacién necesaria.

Las principales funcionalidades de este sistema software van a ser las siguientes:

- Gestion de usuarios, donde dispondremos de un sistema capaz de registrar usuarios,
pudiendo diferenciar entre diferentes roles, otorgando unos privilegios u otros en
funcién del rol asignado.

- Gestion de exdmenes, permitiendo organizar los exdmenes por cursos y fechas para
tener disponible una “agenda” con los dias que éstos van a tener lugar.

- Gestidon de actividades, pudiendo anadir las diferentes actividades relacionadas con el
centro en la semana correspondiente. Se va a poder visualizar un calendario con las
diferentes actividades planificadas.

- Gestion de resultados, donde se van a ir afiadiendo los resultados de los partidos
deportivos que hayan tenido lugar, organizado por jornadas para poder tener un
seguimiento de los diferentes equipos del centro.

Estas son las funcionalidades mas destacadas sobre las que trata nuestra aplicacion, las cuales
vamos a poder ir viendo en detalle.

En la Imagen 12 podemos ver cdémo, a través de la aplicacién, podemos navegar entre las
diferentes funcionalidades de nuestro sistema. Hay flechas unidireccionales, que indican que
solamente podemos acceder en ese sentido, y flechas bidireccionales que indican que podemos
acceder a la informaciéon en ambos sentidos.
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Imagen 12. Diagrama navegacion funcionalidades

5.1. METODOLOGIA

Para el desarrollo de nuestro proyecto software se va a utilizar la metodologia del Proceso
Unificado, el cual ya se ha explicado previamente y se han hablado de sus caracteristicas.

Para este proceso de desarrollo se va a seguir el ciclo de vida del Proceso Unificado, el cual consta
de las siguientes fases:

- Inicio: Es la fase inicial del proyecto, donde se definen las metas y se realiza una
introduccion a este.
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- Elaboracidén: Es en esta fase en donde se comienzan a disefiar y refinar los casos de uso,
asi como la arquitectura que va a tener nuestro sistema.

- Construccion: En esta fase, quizd la mas extensa, es donde se lleva a cabo el desarrollo
del producto de manera mas gruesa, dejandolo practicamente terminado a falta de
pequeias correcciones.

- Transicion: El sistema es llevado a un periodo de pruebas por parte del cliente,
corrigiendo los fallos que puedan ir surgiendo.

Cada fase puede tener una o varias iteraciones dependiendo de la dificultad que tenga la misma.

Dentro de cada una de las fases, hay unas disciplinas que tienen lugar en practicamente todas
las iteraciones:

- Modelado de negocio
- Requisitos

- Andlisis

- Diseio

- Implementacidn

- Pruebas

A continuacidon podemos ver una imagen con un resumen donde se puede ver la duracién
aproximada de cada fase, sus subfases y las iteraciones.

w“‘ __...‘-_ — -—

Prusbas - a

Figura 1. Fases del Proceso Unificado

Las dos primeras fases de Inicio y Elaboracidn suelen hacer referencia a un proceso de ingenieria,
donde se suele tratar mas acerca de los requisitos, refinamiento de casos de uso etc. Las dos
fases siguientes de Construccion y Transicidn suelen tratar acerca de la elaboraciéon del sistema
software, incluyendo fases de pruebas. Esto es una estimacién, ya que, en todas las fases, se
hace practicamente algo de cada una de las subfases.

5.2.  ESTIMACION DEL ESFUERZO

La tarea de estimacion de esfuerzo consiste en calcular el esfuerzo necesario en horas por
persona para realizar nuestro sistema completo.

Para realizar esta estimacion, en nuestro proyecto se ha utilizado la métrica basada en Puntos
de Casos de Uso (UCP), a través de la herramienta ya explicada de EZEstimate, donde como se
comentd se introducen los actores, casos de uso, factores técnicos, factores de entorno y se
define un valor de esfuerzo, y a partir de eso se obtiene un calculo final.
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Figura 2. Ventana EZEstimate

Como podemos ver en la imagen 14, el esfuerzo calculado por nuestra herramienta es de 640
horas, colocando un Total Effort con valor 5, debido a la simplicidad de algunos de los casos de
uso.

En base a las 640 horas obtenidas, decidi organizarme el tiempo de tal manera que pudiese
dedicarme practicamente a tiempo completo al proyecto, siguiendo una rutina de trabajo para
poder tener una progresion adecuada. Para ello, esperé a la finalizacidn de las practicas externas
del Grado, y posterior a esto, pude compaginar la realizacién del sistema con la asignatura
restante de Sistemas Distribuidos.

En proyectos de tales dimensiones, con gran cantidad de informacién novedosa la cual supone
una gran inversién de tiempo en labores de investigacién, la organizacion del tiempo es
primordial para poder desarrollar un buen trabajo final.

El resultado final de horas obtenidas estuvo cerca de las 600, sumando todo el tiempo dedicado
a la investigacidn, visualizacién de tutoriales, pruebas de la base de datos antes de comenzar con
su utilizacidn dentro de la aplicacion, refinamiento de la documentacidn, etc. Es decir, el valor
obtenido en la aplicacién de EZEstimate, para ser un valor aproximado que se proporciona,
estuvo bastante acertado.

5.3.  PLANIFICACION TEMPORAL

En la planificacion temporal de nuestro proyecto lo que vamos a buscar es organizar las
diferentes actividades que tenemos que realizar en una linea del tiempo, indicando el tiempo
aproximado que desarrollaremos en cada una de ellas dependiendo del calendario de trabajo
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que hayamos definido. Estableceremos dependencias entre ciertas tareas, las cuales no pueden
comenzar hasta que su actividad respectivamente anterior no hay finalizado.

Para llevar a cabo esta planificacidn temporal vamos a hacer uso de la herramienta Microsoft
Project, donde iremos afiadiendo las diferentes tareas a las fases del ciclo de vida de proceso
unificado, terminando con hitos cada una de las iteraciones y de fases.

Tendremos un total de 7 iteraciones, repartidas entre las diferentes fases. Las 3 primeras
iteraciones van a pertenecer a las fases de Inicio y Elaboraciéon, y por tanto al proceso de
Ingenieria, mientras que las 4 fases restantes se corresponden con las fases de Construccién y
Transicién, y, por tanto, hacen referencia al proceso de desarrollo software, donde se crea y
prueba el producto final.

En la siguiente figura se va a poder observar la planificacion temporal para la primera iteracion
dentro de la fase de Inicio.

4 Inicio 10 dias lun 03/04/23 mar 18/04/23
4 Iteracion 1 10 dias lun 03/04/23 mar 18/04/23 T T

4 Modelado de negocio 1dia lun 03/04/23 lun 03/04/23
Reunidn can el tutor 1dia lun 03/04/23 Iun 03/04/23 Radl Raul
Rewnidn con el centro 1ldia lun 03/04/23 lun 03/04/23 Marfa Maria

4 Requisitos adias mar 04/04/23 mar 11/04/23 3
Identificar objetivos del proyecto  1dia mar 04/04/23 mar 04/04/23 Raul lnaﬁl
Identificar actores 1dia mié 05/04/23 mié 05/04/23 7 Radl Jlaulﬁ
Identificar casos de uso 2 dias lun 10/04/23 mar 11/04/23 g Radl Rail

4 Analisis 3 dias mié 12/04/23 vie 14/04/23 6
Completar casos de uso 2 dias mié 12/04/23 jue 13/04/23 Radl 1Il:uil
Identificar riesgos 1dia vie 14/04/23 vie 14/04/23 1 Ral Raul

4 Disefio 1dia lun 17/04/23 lun 17/04/23 10
Disefiar un primer boceto 1dia lun 17/04/23 lun 17/04/23 Raul Radl
estructural

+ Implementacién 1dia mar 18/04/23 mar 18/04/23 13
Implementar un primer prototipo 1 dia mar 18/04/23 mar 18/04/23 Raul Rauil
del sistema

Fin iteracion 1 0 dias mar 18/04/23 mar 18/04/23 2 +f 18/04

Fin de inicio 0dias mar 18/04/23 mar 18/04/23 1 4 18/04

Figura 3. Planificacion temporal Inicio

El resto de informacidn acerca de la planificacién temporal puede observarse dentro del Anexo |
— Planificacién y estimacién del esfuerzo.

5.4. ESPECIFICACION DE REQUISITOS
Para la especificacidon de requisitos de nuestro sistema software, se deberan tomar del cliente
las necesidades que este tiene acerca de la aplicacién a desarrollar, y se procedera a la
elaboracién de una serie de requisitos, explicados en detalle, que seran el paso previo a un
posterior disefio antes de una implementacion.

Para el disefio de estos requisitos se ha seguido una metodologia basada en las tablas de Duran
y Bernardez.

Lo primero que vamos a desarrollar van a ser los objetivos que queremos que nuestro sistema
cumpla, y por ello, para cada objetivo, hemos desarrollado una tabla similar a la siguiente:

0OBJ-001 Gestidn de usuarios

Autor Raul Rodriguez Villanueva

Fuentes Maria Navarro Caceres

Descripcion El sistema debe permitir el registro, inicio de sesidn, cierre de

sesion y recuperacion de contrasena para los usuarios de la
aplicacion. Ademas, permitira la modificacidn de los datos de los
usuarios ya registrados (nombre, apellidos, cursos matriculados,
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contrasefia), asi como la asignacion de roles especificos para
ciertos usuarios con privilegios.

Importancia Alta

Urgencia Alta

Estabilidad Alta

Comentarios Ninguno

Tabla 1. Objetivos del sistema

A continuacién, se van a definir los requisitos de la informacién, siendo estos los que van a hacer
referencia a las necesidades y caracteristicas que debe tener la informaciéon que vamos a manejar
dentro del sistema, y para ello se han desarrollado unas tablas similares a la Tabla 2.

IRQ-002 Informacion sobre examenes
Autor Raul Rodriguez Villanueva
Fuentes
Descripcion El sistema debera almacenar la informacidn correspondiente a los
examenes anadidos. En concreto:
Datos especificos - Nombre de la asignatura
- Fecha
- Hora
- Curso

- Descripcién
- |ID del examen

Importancia Alta
Urgencia Alta
Estabilidad Alta
Comentarios Ninguno

Tabla 2. Requisitos de informacion

Lo siguiente que se va a tratar van a ser los requisitos no funcionales, siendo este tipo de
requisitos los que hacen referencia a como deberd comportarse nuestro sistema en diferentes
situaciones, en términos de calidad, seguridad, etcétera, sin estar relacionados directamente con
las funcionalidades. Para ello se han desarrollado una serie de tablas con el contenido de este
tipo de requisitos, con aspecto similar a la Tabla 3.

NFR-002 Usabilidad
Autor Raul Rodriguez Villanueva
Descripcion El tiempo de aprendizaje del sistema por un usuario debe ser

menor a 2 horas. El sistema debe poseer interfaces graficas
sencillas y bien formadas.
Importancia Alta

Comentarios Ninguno
Tabla 3. Requisitos no funcionales

A continuacién, se van a especificar los casos de uso o requisitos funcionales, los cuales si que
tratan acerca de la funcionalidad que va a tener nuestra aplicacidn. Estos se han elaborado a
partir de las especificaciones recibidas por parte del centro escolar que va a utilizar la aplicacidn,
es decir, nuestro cliente.
Cada una de las tablas desarrolladas va a tener un aspecto diferente, en funcién del requisito
que estén tratando, sin embargo, van a tener una estructura similar a la Tabla 5.

uc-007 Modificar examen
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Autor Raul Rodriguez Villanueva

Objetivos Asociados - 0BJ-002

Requisitos Asociados - IRQ-002

Descripcion El sistema deberd comportarse tal como se describe en el siguiente

caso de uso cuando el usuario quiera modificar un examen afiadido
previamente

Precondicién El usuario debe ser profesor o administrador
Secuencia normal Paso Accion
1. El actor Profesor (ACT-002) o Administrador (ACT-003)
mantendrd pulsado sobre el examen que desea
modificar
2. El sistema le mostrara un cuadro de didlogo con varias
opciones
3. El actor Profesor (ACT-002) o Administrador (ACT-003)
pulsara en la opcion de “Modificar Examen”
4, El sistema le mostrara al usuario una ventana con los
datos del examen cargados en sus respectivos campos.
5. El actor usuario realizard los cambios necesarios y
pulsara en “Guardar”.
6. El sistema actualizara el examen en la base de datos
con la nueva informacion.
Postcondicién
Excepciones Paso Accién
6. La nueva fecha del examen es fin de semana o
coincide con otro examen ese dia para ese mismo
curso
Frecuencia 10 veces / dia
Estabilidad Alta
Comentarios Ninguno

Tabla 4. Requisitos funcionales

Por ultimo, solamente quedan los actores, que van a ser los diferentes tipos de usuario de los
que van a interactuar con el sistema. Los actores son 4 y son los siguientes:

ACT-001 Padre / Madre / Tutor

Autor Raul Rodriguez Villanueva

Fuentes Maria Navarro Caceres

Descripcion Este actor representa un usuario logeado, con funcionalidad de
padre / madre dentro de la aplicacion

Comentarios Ninguno

Tabla 5. Actor Padre/Madre/Tutor

ACT-002 Profesor
Autor Raul Rodriguez Villanueva
Fuentes Maria Navarro Caceres
Descripcion Este actor representa un profesor del centro
Comentarios Ninguno
Tabla 6. Actor Profesor
ACT-003 Administrador
Autor Raul Rodriguez Villanueva
Fuentes Maria Navarro Caceres
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Descripcion Este actor representa al administrador de la aplicacion

Comentarios Ninguno
Tabla 7. Actor Administrador

Autor Raul Rodriguez Villanueva

Fuentes Maria Navarro Caceres

Descripcion Este actor representa un usuario no registrado en la aplicacidn
Comentarios Ninguno

Tabla 8. Actor Usuario no Registrado

También se van a crear diagramas de casos de uso para cada uno de los paquetes de nuestra
aplicacion, donde se va a mostrar las funcionalidades que van a tener cada uno de los actores y
la relacion entre ellos. En la Figura 5 se va a poder observar el diagrama de casos de uso para el
paquete Usuarios, siendo este paquete el encargado de las funcionalidades relacionadas con los
diferentes usuarios del sistema, asi como su registro, inicio de sesién, diferenciacién de roles,
recuperacién de contrasefia, etc.

Visud Pamdgm Stwdamd (murUniersity

Usuario No Registrado

Padre / Madre / Tutor

Profesor Admini;

Figura 4. Diagrama de casos de uso — Usuarios

Los casos de uso se han organizado en funcién de las funcionalidades con las que estuviesen
asociadas, pudiendo diferenciar, ademas del paquete de Usuarios, los siguientes paquetes:

- Exdmenes: Contiene los casos de uso relacionados con toda la gestidon de los examenes,
diferenciando entre los cursos, y otorgando las funcionalidades especiales a los usuarios
con privilegios.

- Actividades: Encargada de la gestion de las actividades, organizdndolas por semanas
dentro del calendario.

- Resultados: Contiene todos los casos de uso relacionados con los resultados, asi como
la organizacion de las jornadas incluida.
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El resto de los diagramas y tablas de Duran y Bernardez se encuentran contenidos en el Anexo Il
— Especificacidn de Requisitos.

5.5.  ANALISIS
Para desarrollar un correcto analisis debemos recopilar la informacién mas importante y correcta
de nuestros requisitos, para poder tener una base previa a la implementacién. En esta fase de
analisis de requisitos se van a desarrollar tres tareas:

- Modelo del dominio: Representacién de las clases que componen nuestro sistema vy las
relaciones que existen entre ellas. Para esto se utilizara un diagrama de clases.

- Realizacién de casos de uso en el modelo de andlisis: Describe a través de diagramas la
ejecucién de los diferentes casos de uso redactados. Para ello se utilizardn diagramas de
secuencia.

- Propuesta de arquitectura: Representacion de la arquitectura seguida en el proyecto.
Para esto se utilizard un diagrama de paquetes.

5.5.1. Modelo del Dominio
En esta seccién se buscan las clases mas importantes del sistema, con los atributos mas
significativos, y se establecen relaciones entre estas clases para que el sistema pueda desarrollar
sus funcionalidades de manera correcta. En la Figura 6 se puede ver el diagrama de clases
implementado.

medifica / elimina

<<enumeration>>
Cursos
-1° PRIM T 0.*
-2° PRIM e Actividad
P R Pty
0. |-Hora : string [-Lugar : string
_‘: si:m |-Curso : Cursos -Fecha: string
-1°ESO R or [
l-id : string |-Descripcion : string
-2° ESO |-id : string
-3° ESO
-4° ESO d
-1° BACH modifica / elimina Semana
-2° BACH 1 -Semana : string
Usuario
-Nombre : string 0.7
<<enumeration>> -Apellido1 : string 1
Role I-Apeliido? : sting
|-Padre / Madre / Tutor -email : string
|-Profesor [-cursos : Cursos i
|-Administrador -Rol : Role
0.

«emmsv:;:w> Jornada
|__Depore | - 2
RS -NumJomada : string Resultado
| Voleibol 1 |-NombreEquipoLocal : string
 Fithol Suta Usuario con Usuario sin 1 |-ResultadoEquipoLocal : int

permisos permisos -NombreEquipoVisitante : string
i tint
1 0.r [-Deporte : stiing
|-Fecha : string
1 |-id : string

medifica / elimina

Figura 5. Modelo del dominio - Diagrama de clases

En la parte izquierda del diagrama se encuentran las enumeraciones, las cuales se van a utilizar,
sobre todo, en los Spinners de Android Studio, siendo estos unos desplegables con diferentes
opciones las cuales pueden ser seleccionadas para establecer opciones predeterminadas.

También se pueden ver como en la parte mas central tenemos una clase “Usuario”, que tiene
dos clases que dependen de él, el Usuario sin permisos y el Usuario con permisos. Este ultimo
usuario va a poder hacer lo mismo que el “Usuario”, con la diferencia que tiene funcionalidades
afiadidas como es el caso de poder afiadir, modificar y eliminar los exdmenes, resultados y
actividades.
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5.5.2. Realizacion de casos de uso
Nuestros casos de uso van a estar realizados mediante diagramas de secuencia, donde, ademas
de los actores, va a haber tres tipos de clases:

- Clases de interfaz: Esta es la clase que esta en contacto con el usuario, la que se encarga
de la comunicacién con él.
- Clases de control: Se encargan de realizar las funcionalidades del sistema, a partir de lo
que el usuario le ha solicitado a la interfaz.
- Clases de entidad: Son las clases que se almacenan en el sistema, conteniendo la
informacion.

Uno de los casos de uso que podemos ver puede ser el de la Figura 7. Este caso de uso hace
referencia al inicio de sesidon de un usuario que aln no se encuentra registrado. Este diagrama
se ha seleccionado ya que el inicio de sesidn es uno de los requisitos mas importantes y utilizados
a lo largo de cualquier aplicacidn que incluye una gestiéon de usuarios.

¥ Paradigr

Usuario No Registrado

1: solicitalniciarSesion()

1.1: formulariolnicioSesion

2: rellenarCampos(datos)

VistalnicioSesion
|

2.1: iniciarSe sion(d atos)

ControlUsuarios
|

|
|
|
|
|
o

@

F——————

2.1.1: iniciarSesion(datos)

Usuarios

alt

[credenciales correctos]

2.1.1.1.1: accederAlSistema

[credenciales incorrectos]

2.1.1.2.1: error

T
Il
|
|

Figura 6. Diagrama de secuencia - Iniciar Sesion

5.5.3. Propuesta de arquitectura
La propuesta de arquitectura definida para nuestro sistema es la que podemos observar en la

Figura 8.
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Figura 7. Propuesta de arquitectura

5.6. DISENO

En el disefio del sistema software se van a modelar los casos de una forma mas parecida a la
realidad, con clases existentes.

Una extensidn de este apartado se puede encontrar en el Anexo IV — Disefio del Sistema.

5.6.1. Patrones Arquitectdnicos
Se explicaran los patrones utilizados para organizar la estructura de nuestro software.

56.1.1. MVVM
El patrén de disefio llamado Model-View-ViewModel es uno de los patrones mas utilizados en el
desarrollo de aplicaciones, en especial en aplicaciones Android, separando la légica de negocio
y la I6gica de presentacion de la interfaz de usuario.
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View Model

View Model
)
View-Model se lo pasa a la vista Model devuelve datos :\

-_ Vigw e Hace larpedcionidel View-Model Pide datos a DDBB

usuario al View-Model

Figura 8. Patron MVVM

Este patron MVVM consta de tres componentes:

1.

Modelo (Model): Representa los datos de nuestra aplicacidn, siguiendo una
estructuracién de estos para poder almacenarlos en nuestra base de datos Firebase
Firestore. El modelo desconoce la interfaz de usuario ni como se presentan los datos al
usuario, simplemente se encarga de almacenar y proporcionar lo que el ViewModel le
proporciona.

Vista (View): Representa la interfaz con la que el usuario interacciona, encargdndose de
mostrarle los datos correspondientes y recibir las notificaciones y acciones que este
realiza sobre la aplicacién. La vista se limita a lo anterior, sin realizar funciones de célculo
ni acceso a datos.

ViewModel: Es el componente central de nuestro patron de disefio MVVM, siendo el
encargado de intermediar entre la vista y el modelo. No tiene conocimiento directo de
la vista, por lo que es muy independiente, solamente se encarga de realizar las
operaciones correspondientes con los datos recuperados del modelo para enviarselos a
la vista en caso de que ésta lo solicite, y viceversa, también se encarga de recuperar las
notificaciones proporcionadas por el usuario en la vista.

56.1.2. Cliente-Servidor
Este patrdn Cliente-Servidor es uno de los mas utilizados cominmente en aplicaciones no muy
grandes donde tenemos bases de datos. En aplicaciones con mayor escala puede resultar mas
problemdtico ya que una posible caida del servidor podria dejar colgadas todas las
funcionalidades de la aplicacion.

En nuestro caso, lo vamos a utilizar para la conexidn con la base de datos Firebase Firestore,
donde el almacenamiento se encuentra en un servidor propio de Google (proveedor de los
servidores de Firebase). Por otro lado, los clientes van a ser los usuarios de la aplicacion, que
cuando hagan ciertas operaciones, van a necesitar la respuesta del servidor con los datos
solicitados. La comunicacidn entre estos va a tener lugar gracias a la propia APl proporcionada
por Firebase.
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Modelo Cliente Servidor

Clientes
|_ ..... 1
/!
i - | | Servidor
3 X Peticién
| == @) |
| p_—] | Respuesta
| I Peticion Peticon
- 2 — >
2= | S
. l=:: e 2 Respuesta Respuesta
| I
: I Respuesta

Peticion

Figura 9. Esquema Cliente-Servidor

5.6.2. SUBSISTEMAS DE DISENO
Para dividir el trabajo y simplificar por tanto las funcionalidades, he decidido dividir el sistema
en diferentes subsistemas, siguiendo la estructura basada en el patrén de disefio MVVM. Dentro
de cada subsistema se van a poder encontrar las funciones mas destacadas que nos van a servir
para poder desarrollar los requisitos solicitados por el cliente.

Vamos a tener los siguientes subsistemas:
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Figura 10. Subsistema View

Dentro de este primer subsistema se encuentra todo lo relacionado con la vista, tanto la parte
mas grafica como es el caso de los ficheros XML como los ficheros Java donde se inicializan todos
los componentes. Es la vista la encargada de interactuar con el ViewModel para transmitir lo que
el usuario le proporciona.

Figura 11. Subsistema Model

En cuanto al subsistema Model, es aquel que se va a almacenar en la base de datos Firebase
Firestore cuando hagamos una peticion de insercion de datos. También va a ser lo que se
recupere cuando queramos ver cierta informacion.
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Figura 12. Subsistema ViewModel

Es el “corazén” de la aplicacién, el encargado de la comunicacién entre la vista del usuarioy la
base de datos, encargandose de realizar todos los cdlculos, operaciones, etc.

Figura 13. Subsistema Adapter

Este Ultimo subsistema es el encargado de presentar cada uno de los objetos recuperados de la
base de datos en la vista con un formato especifico, dentro de la ventana correspondiente.

Uniendo todos estos subsistemas, podemos observar el siguiente subsistema completo:
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Figura 14. Subsistema completo

5.6.3. REALIZACION DE LOS CASOS DE USO
Una vez tenemos todo organizado en subsistemas, podemos realizar los diferentes casos de uso
con las diferentes clases. Estos casos de uso van a aproximarse mayormente al entorno real, con
las clases y funciones necesarias.

Un ejemplo de un caso de uso realizado es el de la Figura 16, este caso de uso trata de la
funcionalidad de modificar un examen el cual se encuentra ya afiadido. Esta es una de las
funcionalidades mas complejas, que involucra a una mayor cantidad de clases que cualquier otra
funcionalidad.
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g | activity_exams.xmi | |ExamsAaMiy | | ‘activity_add_exam.xmi | AddExamActivity AddExamViewModel | | Firebase AP| |

Profesor / Administrador

1: solicitarCuadroOpcione s(examen)
»

g | |

1.1: solicitarCuadroOpciones(examen)
|

1
LI 1.1.1: cuadroOpciones

1.1.1.1: cuadroOpciones
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2: solicitarModificarExamen(examen) |
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| ' e |
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| |

i
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i
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Figura 15. Realizacion caso de uso — Disefio
El resto de los casos de uso pueden verse en detalle en el Anexo IV — Disefio del Sistema.

5.6.4. DISENO DE LA BASE DE DATOS
La base de datos que hemos utilizado, como ya hemos comentado, es Firebase Firestore, y la
organizacién de esta es por colecciones, dentro de las cuales pueden contenerse una serie de
documentos donde se encuentren almacenados nuestros datos.

En primer lugar, comenzando por los usuarios, dentro de esta coleccion se encuentran todos los
usuarios registrados en el sistema, ya que ademas de registrarse en Firebase Auth, se afiadiran
a la base de datos, donde se almacenaran todos los datos (sin la contrasefia por motivos de
seguridad), afiadiéndole un rol por defecto de usuario corriente. Esto ha sido creado para poder
modificar los datos de cada usuario y asignar permisos a usuarios especificos, como los
profesores del centro y los administradores encargados de la gestién.

En cuanto a los exdmenes, dentro de esta coleccidn se van a almacenar todos los examenes, con
los campos especificos de cada uno, cada uno de ellos con un id especifico, el cual nos va a
permitir poder modificarlos y eliminarlos sin necesidad de eliminarlo y volver a afadirlo. Los
examenes tendran campos especificos como el curso, el cual va a servir de filtro a la hora de
presentarlos dentro de la aplicacion.

Respecto a las actividades, tendremos las actividades organizadas dentro de cada una de la
semana a la que corresponden, teniendo diferentes colecciones con las actividades que se
encuentran contenidas dentro de cada semana.
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Por ultimo, los resultados van a estar organizados por jornadas, por lo que almacenaremos por
un lado las jornadas en la base de datos (solamente el nombre de la jornada, por ejemplo:
“Jornada 1”) y por otro lado los resultados dentro de cada jornada.

5.6.5. DISENO DE LA INTERFAZ
Para el disefio de nuestra interfaz, he buscado un disefio sencillo para potenciar la usabilidad en
todos los usuarios, y evitar asi que puedan tener problemas a la hora de la navegacion por la
aplicacion. Esto se debe a que la aplicacién estd orientada a toda clase de publicos, incluyendo
usuarios con conocimientos escasos o incluso nulos de informatica. Por ello, gracias a un sencillo
disefo, vamos a reducir la dificultad de navegacién por la misma, cumpliendo con todas las
funcionalidades propuestas y solicitadas por el cliente.

Respecto a los colores utilizados en la interfaz, me he basado en los colores que ha utilizado el
propio centro en su pagina web personal.

SG le §°ﬁ';|°“‘”§»ﬁi‘fis§ u La alegria de crecer juntos Oy fooaE

Inicio Nuestro colegio Proyecto educativo Calidad Pastoral Comunidad educativa Servicios

Trabaja con nosotros FP Online Espacio profesores Educamos

Imagen 13. Pdgina web centro

A partir de estos colores, gracias a la siguiente herramienta:
https://colorpalette.imageonline.co/es/ , generé una paleta de colores, la cual he utilizado para
el disefio de todas las interfaces, mezclando los diferentes colores.

Imagen 14. Paleta de colores

El resultado de la interfaz final es el de las imagenes 15y 16.
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Gy
-,

Salamanca

COLEGIO SAN JUAN BOSCO

Salesiarias

@ raulrv@usal.es
Ow sevsnene

Recordar sesién

i na?

¢Has olvidado tu contraseiia?

Imagen 15. Pantalla Login final

Calendario de
examenes Noticias

Resultados de
Calendario Escolar partidos

Educamos Contacto

Cerrar
Sesion

Ajustes

Imagen 16. Pantalla Main final
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5.6.6. VISTA DE DESPLIEGUE

En este ultimo apartado del disefio del sistema software se van a mostrar los nodos y los
artefactos que necesitamos para que el sistema se ponga en ejecucion.

Spcidie ifr ol o b mity oF Sogrru ey U
Dispositivo Mévil Servicios de Google
1
1
<<component>> Firebase
Aplicacién
<<component>> =]
Firebase Auth
" <<component>> gl
Firebase Firestore
1 Maps
Servicios Externos
<<component>> a
Maps API
<<component>> EI
Educamos
<<component>> gl
WordPress

Figura 16. Vista de despliegue

En nuestra vista de despliegue podemos ver tres nodos:

- Dispositivo movil: hace referencia al dispositivo empleado por el usuario para el

lanzamiento de nuestra aplicacion.

- Servicios de Google: divididos a su vez en Firebase (nuestra base de datos utilizada para
almacenar todos los datos de la aplicacion) y Maps (el servicio de mapas de Google).

- Servicios externos: son los servicios que hemos implementado dentro de nuestra
aplicacién, pero que son ajenos a ésta. En este caso es la pagina web de noticias del
centro, alojada en WordPress, y la pagina web de Educamos, donde se pueden ver las

calificaciones de cada usuario del centro.

5.7.  IMPLEMENTACION

Para la implementacidn de nuestro sistema software he utilizado Java como lenguaje principal y
XML para la parte mas grafica, la que el usuario puede ver directamente, desarrollando en el

entorno de trabajo de Android Studio.

Para la divisién de nuestro proyecto, he creado diferentes paquetes siguiendo el patrén Model-
View-ViewModel, dentro de cada cual se van a encontrar las clases correspondientes con sus

respectivas funciones.
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A partir de las diferentes clases de cada paquete se ha generado una documentacion adicional
gracias a la herramienta Javadoc, la cual, gracias a los comentarios de las clases, explica lo que
hace cada una de ellas, proporciona informacidon sobre las funciones tal como sus pardmetros,
valores de retorno, etc. Esta informacion puede encontrarse en el archivo HTML contenido en la
carpeta Javadoc.

A pesar de seguir una estructuraciéon basada en el modelo MVVM, el desarrollo del sistema ha
sido siguiendo las funcionalidades, e implementando una por una hasta tener todo el proyecto
completo. Estas funcionalidades son las siguientes:

- Gestion de usuarios: En esta funcionalidad, siendo la primera de todas ellas en
desarrollar ya que considero que es la base de la aplicacién, he utilizado Firebase Auth,
la cual permite registrar usuarios y autenticarlos de manera mas segura. Ademds, para
poder diferenciar los usuarios por roles, también he almacenado sus datos (excluyendo
la contrasena) en la base de datos de Firebase Firestore, asignando un campo que va a
indicar el rol que tienen asignado. Gracias a estar almacenados en la base de datos de
Firebase, pueden recuperarse y modificarse los datos en caso de que sea necesario.

- Gestion de exdmenes: En este apartado he conseguido que se permitan anadir, modificar
y eliminar los examenes que los profesores deseen. Ademas, los usuarios de la familia
podran ver solamente los exdmenes de los cursos en los cuales se encuentran sus hijos
matriculados, evitando tener una carga excesiva de informacion.

- Gestidon de actividades: Este es sin duda el apartado mas complicado, que mds tiempo
me ha llevado y problemas me ha generado, debido a que mi primera idea era la de
implementar un calendario ya desarrollado como el de Google, donde se pudiesen ir
afiadiendo actividades, sin embargo, esta opcidn la descarte debido a las dificultades
generadas, y me decante por crear mi propio calendario por semanas. Con esto se
consigue poder navegar entre semanas viendo las actividades (sobre todo actividades
extraescolares) que los profesores o administradores han ido afiadiendo. Es similar a una
agenda.

- Gestion de resultados: Esta funcionalidad también resulté bastante compleja, ya que
busque separar los diferentes resultados por jornadas, teniendo que almacenar no solo
los resultados en la base de datos, sino también las jornadas. La funcionalidad
desarrollada cumple con lo propuesto por el centro, obteniendo un resultado bastante
visual y funcional.

La organizacidn del cédigo se ha hecho en paquetes, siguiendo el patrén MVVM, donde se han
ido afiadiendo las clases generadas para el correcto desarrollo del sistema completo.

5.7.1. Paquete Model
En este paquete se encuentran las clases con el modelo de la aplicacién:

- Actividad.java
- Exam.java

- Resultado.java
- Userjava
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5.7.2. Paquete View
En el paquete de la vista vamos a tener las clases Java solamente, ya que las clases XML se
encuentran dentro del paquete res/layout. Estas clases Java van a ser las encargadas de inicializar
los componentes de las clases XML y de ponerse en contacto con el ViewModel:

- AddActivityActivity.java
- AddExamActivity.java
- AddResActivity.java

- CalendarActivity.java

- ContactActivity.java

- EducamosActivity.java
- ExamsActivity.java

- HomeActivity.java

- LoginActivity.java

- MainActivity.java

- NewsActivity.java

- RegisterActivity.java

- ResultsActivity.java

- SettingsActivity.java

5.7.3. Paquete ViewModel
Este paquete es el encargado de intermediar entre la vista y el modelo, realizando todas las
operaciones y conexiones necesarias. Estd compuesto por las siguientes clases:

- AddActivityViewModel.java
- AddExamViewModel.java

- AddResViewModel.java

- CalendarViewModel.java

- ExamsViewModel.java

- LoginViewModel.java

- RegisterViewModel.java

- ResultsViewModel.java

- SettingsViewModel.java

5.7.4. Paquete Adapter
El paquete Adapter contiene aquellas clases encargadas de presentar los elementos individuales
recuperados de la base de datos en la vista, otorgdndoles una estructura definida en un archivo
XML. Las clases Adapter son las siguientes:

- ActividadAdapter.java
- ExamAdapter.java
- ResultAdapter.java

5.7.5. Paquete Utils
El paquete Utils contiene solamente una clase encargada de realizar diferentes funciones
relacionadas con los objetos Calendar y todo lo relacionado con las fechas:
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- CalendarUtils.java

5.8.  PRUEBAS
Las pruebas del software desarrollado se han ido realizando a medida que se iban
implementando nuevas funcionalidades, de forma incremental.

Cada vez que una funcionalidad se desarrollaba y se ponia en funcionamiento dentro de la
aplicacién, esta se probaba de manera local para comprobar que todo estaba correctamente,
evitando asi posibles fallos futuros en iteraciones mas avanzadas del ciclo de vida, los cuales
podrian ocasionar situaciones mucho mas problematicas.

Una vez se implementaron todas las funcionalidades, se probd el subsistema por completo,
seleccionando una serie de usuarios y asignandoles unos roles para comprobar que todos ellos
cumplian con las funciones que se les habian otorgado.

Cuando se terminé de probar y corregir nuestro sistema software, se le pasé una version al
centro educativo, para que pudiesen probarlo ellos y comprobar que el funcionamiento de la
aplicacién era el esperado. Una vez realizaron sus propios tests, me proporcionaron un informe
con los fallos detectados y algunos detalles que se podrian corregir, sobre todo cambios visuales,
buscando una interfaz mas visual.

A partir de las sugerencias propuestas por el centro, realicé una reestructuracion de la interfaz,
creando un disefio con mayor organizacién y mas detallista, donde todo estaba centrado, los
bordes de los iconos tenian una forma redondeada, afiadi opciones para contraer y expandir las
descripciones en caso de que estas fuesen excesivamente largas...

Tras estas correcciones, se lanzé una version final de la aplicacion, la cual se probd también,
comprobando correctamente la sincronizacién con la base de datos, el funcionamiento de los
roles de usuarios, la modificacién de todos los campos, etc.

5.9.  FUNCIONALIDADES
En este apartado de la memoria se va a explicar todas y cada una de las funcionalidades de
nuestra aplicacidén para que los diferentes usuarios puedan hacer uso de ella sin tener ninguna
dificultad.

En si, las interfaces de nuestra aplicacion son muy sencillas para evitar que los usuarios sin mucha
experiencia en el sector tecnoldgico puedan hacer uso de la misma sin que se les presenten
dificultades.

Algunas de las funcionalidades solamente van a estar disponibles para usuarios con ciertos
privilegios, es decir, profesores y administradores.

Todas las funcionalidades estdn explicadas con mas detalle en el Anexo VI —Manual del Usuario.

Las principales funcionalidades son las cuatro mencionadas anteriormente en el apartado de
implementacidn, por lo que vamos a ver que se hace dentro de cada una de ellas en detalle.
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5.9.1. GESTION DE USUARIOS

59.1.1. LOGIN
En la pantalla de login o de inicio de sesidén es donde el usuario va a poder introducir sus
credenciales para acceder al contenido de la aplicacion. También va a tener la posibilidad de
registrarse en caso de que no lo esté y de recuperar la contraseia en caso de que se le haya
olvidado introduciendo su correo electrdnico.

s
Q

COLEGIO SAN JUAN BOSCO

Salestarias

@ rauliv@usal.es

1 Recordar sesion

¢Has olvidado tu contrasefia?

Figura 17. Pantalla Login

5.9.1.2. REGISTRO
En esta ventana es donde el usuario debera introducir sus datos, completando todos los campos
para poder registrarse en el sistema. Una vez hecho esto, se le enviara una verificacién al correo
electrdnico, la cual debera confirmar para poder tener acceso completo a su cuenta.
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& Crear cuenta

Figura 18. Pantalla Registro

5.9.1.3. OLVIDO DE CONTRASENA
Al pulsar en “éHa olvidado la contrasefia?” desde la pantalla de Login, se nos va a mostrar el
siguiente mensaje, en caso de haber introducido un correo en la pantalla de Login, sino mostrara
un error. Si pulsamos en aceptar se nos enviara un correo electrénico para restablecer la
contrasefia y poner una nueva.
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Restablecer contrasefia

Se va a enviar un correo de verificacion

a la direccion de correo raulrv@usal.es,
;estas seguro?

CANCELAR ACEPTAR

Figura 19. Restablecer contrasefia

5.9.1.4. AJUSTES
La ventana de ajustes nos va a permitir modificar los datos de registro de un usuario (Nombre,
apellidos y cursos matriculados) como podemos ver en la Figura 35, ademds de una opcidn para
modificar la contrasefia, como se puede ver en la Figura 36.

< Ajustes

Raul
Rodriguez

Villanueva

] 1PRIM ] 2PRIM [] 3PRIM
] 4PRIM ("] 5PRIM [] 6PRIM
[J1€so [] 2es0 [J 3eso

[[] 4Es0 ("] 1BACH [7] 2BACH

Figura 20. Pantalla Ajustes
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Cambiar Contrasefia

Cambiar Contraseiia

Contraseia Actual

Nueva Contrasefia

CANCELAR CAMBIAR

Figura 21. Cuadro cambio de contrasefia

59.1.5. ASIGNAR PERMISOS

Esta funcionalidad solamente va a estar disponible para administradores, encargados de asignar
permisos a los profesores una vez estos hayan sido registrados. También pueden asignar el resto
de los roles (padre/madre o administrador) en caso de que fuese necesario.

< Ajustes

Raul
Rodriguez

Villanueva

] 1PRIM [] 2PrRIM ] 3PRIM
[] 4PrIM [] 5PRIM [l 6PRIM
[ 1es0 [] 2es0 [] 3Es0
] 4Es0 ["] 1BACH ("] 2BACH
Asignar permisos

Introduce el correo electronico

- Introducir el carreo electronico del usuario que desea
asignar permisos.

- Seleccione un rol de los 3 que aparecen.

- Pulse en el botén Asignar Rol.

Figura 22. Pantalla Ajustes - Asignar Permisos
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5.9.1.6. PANTALLA PRINCIPAL
Esta es la pantalla a través de la cual se va a poder acceder al resto de funcionalidades de la
aplicacion con un simple click. También existe la posibilidad de acceder a los ajustes de la cuenta
o cerrar la sesién en la cual nos encontramos.

Calendario de

examenes Noticias

Resultados de

Calendario Escolar partidos

Educamos Contacto

Sesion

Figura 23. Pantalla principal

5.9.2. GESTION DE EXAMENES

5.9.2.1. VISUALIZAR EXAMENES
En esta pantalla vamos a poder ver los exdmenes almacenados en la base de datos, filtrados por
los cursos en los cuales se encuentre matriculado el usuario. En caso de ser profesor o
administrador, se van a poder visualizar todos los examenes.
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< Calendario de examenes

25/9/2023
10:00

Matematicas 25/9/2023
1 PRIM 12:30

Lengua 27/9/2023
1 PRIM 11:00

27/9/2023
13:00

28/9/2023
12:30

Quimica 29/9/2023
1 BACH 09:30

Historia 4/10/2023
1 BACH 09:30

Figura 24. Pantalla calendario de examenes

5.9.2.2. ANADIR EXAMEN
Esta funcionalidad solamente estard disponible para profesores y administradores, y sirve para
afadir exdmenes a la base de datos, rellenando el formulario de la Figura 23.

< Agregar examen

- No se puede afiadir mas de 1 examen por dia.

- No se pueden afiadir mas de 5 examenes por
semana.

- No se pueden afnadir examenes los fines de
semana.

- No se pueden anadir examenes con fecha anterior a
la actual.

- En caso de confusion, mantener presionado sobre
un examen para modificar o eliminar en el ment de
examenes.

- La descripcion debe contener menos de 300
caracteres.

Figura 25. Pantalla Afiadir Examen
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59.2.3. MODIFICAR EXAMEN
Para modificar un examen, un usuario con privilegios va a mantener presionado sobre el examen
que desee modificar, y le aparecera un cuadro con las opciones de la Figura 24.

Opciones de Examen

Modificar Examen

Eliminar Examen

Figura 26. Cuadro opciones examen

Al presionar sobre Modificar Examen se va a abrir la ventana de Afladir Examen con el contenido
del examen seleccionado ya cargado, permitiendo al usuario modificarlo. Una vez haya
terminado de modificar, pulsard en el botdn inferior de “MODIFICAR”.

54




Aplicacién movil para la comunicacién entre centros educativos y familias

€  Agregar examen

Matematicas

1 PRIM

25/9/2023

12:30

Temas1y2

Instrucciones

- No se puede afiadir mas de 1 examen por dia.
- No se pueden anadir mas de 5 examenes por
semana
- No se pueden anadir examenes los fines de
semana

No se pueden anadir examenes con fecha anterior a
la actual
- En caso de confusién, mantener presionado sobre
un examen para modificar o eliminar en el menu de
examenes.
- La descripcion debe contener menos de 300
caracteres.

Figura 27. Pantalla Modificar Examen

59.2.4. ELIMINAR EXAMEN

Esta opcion, al igual que la de ARadir Examen y la de Modificar Examen es solamente para
usuarios con privilegios. Para eliminar un examen, el usuario debera mantener presionado sobre
el cuadro de opciones de la Figura 24 y seleccionar sobre “Eliminar Examen”. A continuacién, se
le mostrara un mensaje de confirmacion, y en caso de aceptar, el examen sera borrado de la base

de datos y de la vista.

5.9.3. GESTION DE ACTIVIDADES
59.3.1. VISUALIZAR CALENDARIO ESCOLAR

En esta ventana se va a poder ver el calendario de actividades organizado por semanas, pudiendo
avanzar o retroceder entre las semanas para ir viendo cada una de las actividades programadas

para las fechas que deseemos ver.
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& Calendario escolar

Partido de baloncesto local 2/9/2023
Campos Anexos 17:30

Partido de Voleibol 2/9/2023
Campos Anexos 10:30

Partido de Futbol Sala Juveni?/9/2023
Campo del Colegio 11:45

Partido Futbol Sala 3/9/2023
Campo de Fitbol La Rosaleda 11:00

Figura 28. Pantalla calendario de actividades

5.9.3.2. ANADIR ACTIVIDAD
Esta funcionalidad, activa solamente para los usuarios con privilegios, va a permitir afiadir al
calendario actividades rellenando el formulario que podemos visualizar en la Figura 27.

< Agregar actividad

- El tinico campo opcional es la descripcion.

- Se deben especificar todos los detalles acerca de la
actividad.

- Existe la posibilidad de afadir eventos en

fin de semana, como pueden ser los partidos

extraescolares.

- En caso de i p d
sobre una actividad para modificar o eliminar en el
calendario de actividades.

- La descripcion debe contener menos de 500
caracteres.

Figura 29. Pantalla Afiadir Actividad
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5.9.3.3. MODIFICAR ACTIVIDAD
Al igual que para los exdmenes, tenemos la opcidon de modificar una actividad que hemos
afiadido a nuestro calendario. Para ello mantendremos presionado sobre la actividad que
gueramos modificar y podremos ver el cuadro de opciones de la Figura 28.

Opciones de Actividad

Modificar Actividad

Eliminar Actividad

Figura 30. Cuadro Opciones de Actividad

Si pulsamos en “Modificar Actividad” se nos abrird la ventana de “Afadir Actividad” con la
actividad que hemos seleccionado cargada, y nos va a permitir modificar los campos que
queramos. Una vez realizados todos los cambios pulsaremos en “GUARDAR”.

57




Aplicaciéon movil para la comunicacion entre centros educativos y familias

< Agregar actividad

Partido de Futbol Sala Juvenil

Campo del Colegio

2/9/2023

11:45

Juvenil A - Unionistas

Instrucciones

- El tnico campo opcional es la descripcion.
- Se deben especificar todos los detalles acerca de la
actividad
- Existe la posibilidad de afiadir eventos en
fin de semana, como pueden ser los partidos
extraescolares.
- En caso de confusién, mantener presionado
sobre una actividad para modificar o eliminar en el
calendario de actividades

La descripcion debe contener menos de 500
caracteres.

Figura 31. Pantalla Modificar Actividad

5.9.3.4. ELIMINAR ACTIVIDAD
Para eliminar una actividad, funcionalidad solamente activa para usuarios con privilegios,
deberemos mantener presionado sobre la actividad que queramos eliminar y en el cuadro de la
Figura 28 deberemos seleccionar “Eliminar Actividad”. De esta forma se nos presentara un
mensaje de confirmacion, el cual deberemos aceptar si queremos que la actividad se elimine.

5.9.4. GESTION DE RESULTADOS

5.9.4.1. VISUALIZAR RESULTADOS DE PARTIDOS
En esta pantalla vamos a poder ver los resultados de los partidos en funcién de la jornada que

tengamos seleccionada.
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< Resultados de partidos

Jornada 2

Baloncesto 10/9/2023

SJB Barrio oeste

Voleibol 9/9/2023

Santa marta Juvenil A
2 9

Futbol Sala 8/9/2023

Atco Tordesillas Juvenil A
Voleibol 10/9/2023

Infantil A Infantil B

Figura 32. Pantalla Resultados

Los usuarios con privilegios van a tener un cuadro de administracion como el de la Figura 31,
donde van a poder afiadir un resultado, afiadir una jornada o eliminar una jornada.

Administracion

AGREGAR RESULTADO

ELIMINAR JORNADA

ANADIR JORNADA

Figura 33. Cuadro administracion resultados
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5.9.4.2. ANADIR RESULTADO
Para afiadir un resultado, desde el cuadro de administracidn de resultados deberemos pulsar en
“Agregar Resultado”, y se nos abrird una nueva pantalla con un formulario como el de la Figura
32, el cual deberemos rellenar para poder afiadir un nuevo resultado.

< Agregar resultado

Baloncesto

Equipo Local Resultado

Equipo Visitante Resultado

Fecha

Instrucciones

- Se deben rellenar todos los campos

En el desplegable debe seleccionar el deporte, por
defecto viene el baloncesto.
- Debe indicar el nombre de los equipos y sus
resultados
- En caso de confusion, mantener presionado sobre
un resultado para modificar o eliminar en la hoja de
resultados

Figura 34. Pantalla Afiadir Resultado

5.9.4.3. MODIFICAR RESULTADO
Esta opcidn también es para usuarios con privilegios, y para poder modificar un resultado, al
igual que en los casos anteriores, deberemos mantener presionado sobre uno de los resultados,
y veremos de nuevo un cuadro de opciones como el de la Figura 33.
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Opciones

Modificar Resultado

Eliminar Resultado

Figura 35. Cuadro Opciones de Resultados

Pulsaremos en “Modificar Resultado”, y se nos abrird la ventana de “Afadir Resultado” con el
resultado que queremos modificar cargado como podemos ver en la Figura 34.

< Agregar resultado

Voleibol

Santa marta 21

Juvenil A 19

9/9/2023

Instrucciones
t

Se deben rellenar

odos los campos.

ccionar el deporte, por

- Debe indicar el nombre de los equipos y sus
resultados

En caso de confusion, mantener presionado sobre
lo para modificar o eliminar en la hoja de

resultados,

Figura 36. Pantalla Modificar Resultado

Tras realizar los cambios correspondientes, pulsaremos en “MODIFICAR” para establecer los
cambios.

61




Aplicaciéon movil para la comunicacion entre centros educativos y familias

5.9.4.4. ELIMINAR RESULTADO
Esta funcionalidad, al igual que la de afiadir y modificar un resultado, es solamente para usuarios
con privilegios. Para eliminarlo mantendremos pulsado sobre el resultado y en el cuadro de la
Figura 33 pulsaremos sobre “Eliminar Resultado”, aceptando la confirmaciéon que se nos
mostrard antes de que el resultado se elimine. En caso de Cancelar, se volvera al estado anterior.

5.9.5. FUNCIONES EXTERNAS
Estas funcionalidades son las que no dependen de nuestra aplicacidn, sino que derivan en otras
aplicaciones externas ya creadas.

Vamos a encontrarnos un WordPress con las noticias del centro (Figura 38), un portal educativo
llamado Educamos donde se publicaran las notas de los examenes e informacidn confidencial
mas en detalle (Figura 39) y una pagina de contacto donde se deriva al resto de redes sociales
del centro, ademas de poder ver su ubicacién en Google Maps, teléfono y correo electrdnico
(Figura 40).

BLOG FOTOGRAFIAS Y VIDEOS DE ACTIVIDADES,

EXCURSIONES, INMERSIONES, ETC.
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INNOVACION EDUCATIVA
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PASTORAL
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Figura 37. Ventana Noticias
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Figura 38. Ventana Educamos
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Figura 39. Ventana Contacto
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6. CONCLUSIONES

El proyecto desarrollado ha cumplido con los objetivos que se propusieron al inicio del mismo,
tanto funcionalmente, donde se han desarrollado todas las funcionalidades que se definieron
inicialmente, como personalmente, donde he aprendido mucho a lo largo de un proceso largo y
lento, donde no he dejado de aprender cosas nuevas a medida que avanzaban los dias.

Antes de comenzar con el proyecto, nunca habia realizado un proyecto completo, desde la toma
de requisitos hasta la realizacién de una documentacion final, siguiendo un modelo basado en
el Proceso Unificado, por lo que primeramente he tenido que tomarme bastante tiempo
organizandome y buscando todo tipo de informacidn para consolidar una base. Tampoco habia
realizado nunca trabajos para dispositivos mévil, por lo que la instalacidn y configuracién del
entorno de desarrollo también fue algo novedoso, a pesar de ser bastante sencillo. Cabe
mencionar que dentro de Android Studio hay dos posibles lenguajes para el desarrollo del
codigo, y elegi Java ya que era aquel que ya conocia gracias a estos anos en el Grado.

Me ha resultado una experiencia muy buena por el hecho de poder ampliar aquellos
conocimientos que se han ido viendo a lo largo de los diferentes afios en las diferentes
asignaturas del Grado, ademas me ha servido también para refrescar aquellos que se habian
guedado un poco olvidados con el paso del tiempo. También me ha resultado positivo saber que
la aplicacién desarrollada es para un cliente real, con requisitos reales que se han ido tomando
a lo largo del tiempo y refinando, con pruebas funcionales, etc.

Por ultimo, quiero mencionar que me gustaria poder seguir desarrollando la aplicacion para
poder proporcionar al centro unas nuevas mejoras de cara a futuros cursos o futuras versiones
de la aplicacion, para tener asi una aplicacién mdas completa.

7. LINEAS FUTURAS

Una vez finalizado el proyecto, se me han ido ocurriendo nuevas funcionalidades que podrian
ser incorporadas de cara a proximas actualizaciones:

- Mejora en el sistema de usuarios: Poder afiadir una opcion para administradores donde
se observen todos los usuarios del sistema, pudiendo filtrarlos, y asi poder hacer una
gestion mas sencillay directa de estos. Actualmente al no estar disefiada para un nimero
excesivo de usuarios no es necesario, pero en caso de que la aplicacién crezca seria un
cambio bastante notable.

- Mejora en las funcionalidades de exdmenes, automatizando el relleno de los campos a
la hora de afiadir un nuevo examen a la lista, con una lista de asignaturas disefiada por
los profesores, cursos extra, etc.

- Implementacion de notificaciones, proceso el cual puede ser muy util si la aplicacién
comienza a usarse de manera continua, ya que los padres podrian ver todas las nuevas
notificaciones sin necesidad de acceder al contenido de la aplicacion.

- Integracién de las paginas externas dentro de la propia aplicacién, como Educamos y el
WordPress de las noticias. Este proceso quizd sea mas complicado, pero puede servir
para concentrar todo lo relacionado con el centro en una misma aplicacién, algo que va
a permitir a los padres disponer de una mayor organizacion.
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