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Resumen

El desarrollo de este proyecto esta enfocado en la creacion y el desarrollo de una
aplicacion mévil para la Asociacion “Grupo Scout 415 Los Olivos”. Se trata de una
organizacion civil de cardcter educativo para jévenes y nifios/as, siendo socio de Scouts
de Andalucia y que se adquiere a la Constitucion Mundial Scout. Actualmente cuenta
con 180 socios, y el fin del Grupo es la formacion integral a través del método
Escultismo, potenciando la responsabilidad, la libertad, la concienciacién en temas

sociales y el servicio a los demas sin ningin tipo de discriminacion.

“Scout Connections” es una aplicacion de caracter social para dispositivos
moviles, la cual permite la comunicaciéon e intercambio de informaciéon entre los
miembros de la comunidad de la Asociacion “Grupo Scout 415 Los Olivos”. Cada
miembro puede registrarse o iniciar/cerrar sesién en ella pudiendo adicionalmente
configurar su perfil, el cual también sera visible para los demés miembros. El software
dispone de publicaciones de post al estilo red social con “me gusta” y comentarios.
Incluye también la posibilidad de mantener conversaciones entre usuarios de la
organizacién, ademas de la creacion de grupos para compartir informacién de manera
mas sencilla. Asimismo, permite senalar futuros eventos de la asociacién en un

calendario que estara a disposicién de todos los integrantes.

Para su desarrollo, se ha utilizado Android Studio para el framework, Kotlin
como lenguaje y Firebase para la base de datos. La metodologia usada durante el
proyecto es SCRUM, una metodologia agil utilizada profesionalmente basada en un
ciclo de vida iterativo e incremental, con lo que se consiguen revisiones peridédicas y

posibles evoluciones de los requisitos y funcionalidades.
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Abstract

The development of this project is focused on the creation and development of
a mobile application for the "Scout Group 415 Los Olivos " Association. It is a civil
organization of an educational nature for young people and children, being a member
of Scouts de Andalucia and that belongs to the World Scout Constitution. It currently
has 180 members, and the goal of the Group is comprehensive training through the
Scouting method, promoting responsibility, freedom, awareness of social issues and

service to others without any discrimination.

"Scout Connections" is a social application for mobile devices, which allows
communication and exchange of information between members of the community of
the "Scout Group 415 Los Olivos" Association. Each member can register or log in/log
out in it and can additionally configure her profile, which will also be visible to other
members. The software has social network-style post publications with “likes” and
comments. It also includes the possibility of holding conversations between users of the
organization, in addition to the creation of groups to share information more easily.
Likewise, it allows pointing out future events of the association in a calendar that will

be available to all members.

For its development, Android Studio has been used for the framework, Kotlin
as the language and Firebase for the database. The methodology used during the
project is SCRUM, an agile methodology used professionally based on an iterative and
incremental life cycle, with which periodic reviews and possible evolutions of the

requirements and functionalities are achieved.



Keywords

Mobile Application, Android, Social, Kotlin, Scouts.



Indice

T ' ) 0 1
Palabras Clave ... oo 2
7N 011 15 ¥ 3
KEYWOTAS ..o e 4
IILAECE tvvvrvrnrrrieiiiiitiiietit ettt rarareeeaaaasearsaassasssasssssssssssssssssssssssassssssnnsrnsnnnes 5
| 3R 0 Ye R0 T ol Lo ) o NN 7
1.1 MOBIVACION cc ettt e e e e e 7
1.2 ODJEEIVOS ettt e e 7
1.3 Estructura de la memoria .........cooeiuiiiiiiii e 9
Tecnologias utilizadas.....c.cccvevuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiin s 13
2.1 SIiStema OPETATIVO «oeuvuueiiiiiie ettt e e e e e eeeens 13
2.2 Lenguaje de ProgramaciOn ...........oeeeeeuuuneeeieiie et e e et e e 17
2.3 Entorno de desarrollo ...........cooouuiiiiiiiiiiiiiiii e 19
2.4 Sistema de base de datos .......ccouuiiiiiiiiiiiiii e 23
JAYA 0= 0 Yo Lo Lo < - 26
Fases del desarrollo .....cceieiuiniiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiin e eaes 31
3.1 PlanifiCacion .......ocoouuuniiiiiii e 31
3.2 AnAlisiS de TeqUISIEOS «ivvvuiiiieie et 34
3.3 Disefo y arquiteCtura ........uviiuiuiiiiiiiiie e 39
3.4  Programacion e implementacion ............oouiviiiiiiiiiiiiiiiie e 46



Bl U SUATIO ettt e 50

3.4.2  PUDliCACIONES. ..ccuuutiiiiiiii e 55
.43 Perfil oo e 58
B4 SOCIAL ..t 59
.45 EVEIEOS o 61

3.5 Pruebas ¥ TeVISION ......cciiiiiiiiiiiiiiie e 63
3.6 Instalacion y despliegue .........ccoouuiiiiiiiiiiiiiiiii e 64
3.7 DOCUMENTACION «.eivtiiiiiiieiii et et 65
Conclusiones y Lineas Futuras .....cccocvviviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinieenene, 66
251 0] 10 <0 o= i - N 68
N 0 1<5 1 U BT R 72
Manual de USHATIO ....eieueeiiiieeii e e ettt 72



Introduccion

1.1 Motivacion

Desde que los teléfonos inteligentes o smartphones salieron al mercado a fines de
la década de los 2000, su uso y avances no hacen mas que aumentar. Vivimos en una
época en la que cualquier accion cotidiana puede realizarse desde un smartphone, tal
como escuchar musica, comunicarse a través de redes sociales y consultar noticias, el
tiempo o el trafico, entre muchas otras. Actualmente, cualquier empresa y/o negocio
dispone de una aplicacién o una pagina web, y es por ello por lo que la Asociacion
“Grupo Scout 415 Los Olivos” necesita un soporte para una comunidad de mas de 180

miembros.

Este proyecto pretende proveer una soluciéon a esta organizacién de la mejor
manera posible, la cual es a través de una aplicacion movil completa con tantas
caracteristicas y funcionalidades como las que se podria encontrar en una aplicaciéon ya
existente en el mercado. El software permitird una comunicacién completa para todos
los usuarios, a través de las tecnologias modernas, contando con interfaces amenas,

sencillas y familiares, las cuales permitiran un facil aprendizaje y uso.

1.2 Objetivos

Este trabajo de fin de grado (TFG) tiene varios objetivos fundamentales, los

cuales podrian dividirse en dos grupos: curriculares y de desarrollo. Entre los objetivos



curriculares que se quieren cubrir durante el desarrollo del proyecto se encuentran las

competencias que todo ingeniero informéatico deberia poseer:

Capacidad para elaborar y gestionar proyectos: Todo ingeniero debe
planificar y organizar bien el proyecto que lleve a cabo (establecer objetivos y
prioridades, organizar el tiempo de realizacién, etc.). Para llevar esta
competencia a cabo se ha hecho uso de la metodologia SCRUM, la cual sera

explicada posteriormente.

Competencias de bisqueda de informacién y documentacion: Realizar
un analisis y sintesis cuando sea necesario valorar que accién debe tomarse y ser
capaz de seleccionar los conocimientos, recursos y estrategias para encontrar una
solucion valida forman parte de un razonamiento critico y una buena toma de

decisiones.

Desarrollo de software a través de las herramientas y recursos de la
Sociedad del Conocimiento: Para ello también sera necesario una gestién de
la calidad y la innovacion. Muchas de las competencias necesarias para llevar
esto a cabo han sido adquiridas durante el transcurso del Grado de Ingenieria

Informatica.

Por otro lado, el proyecto desarrollado presenta también objetivos de desarrollo,

los cuales dan respuesta al problema a resolver expuesto anteriormente. Los principales

SOon:



e Desarrollo de una aplicacion movil para el sistema operativo Android:
Para que se lleve a cabo, es necesario la creacién de una base de datos para
archivar toda la informacion necesaria para su correcto funcionamiento, la cual
se ha realizado en Firebase. La aplicacion permitirda un uso social para los
miembros de la Asociacién “Grupo Scout 415 Los Olivos”. Las funcionalidades

mas importantes de la aplicacion, a alto nivel y sin entrar en detalles son:
o Cada miembro puede registrarse o iniciar/cerrar sesién en ella pudiendo
adicionalmente configurar su perfil, el cual también sera visible para los

demés miembros.

o El software dispone de publicaciones de post al estilo red social con “me

gusta” y comentarios.

o Mantener conversaciones entre usuarios de la organizacion, ademaés de la

creacion de grupos para compartir informaciéon de manera mas sencilla.

o Senalar futuros eventos de la asociacién en un calendario que estara a

disposicién de todos los integrantes.

1.3 Estructura de la memoria

La estructura de la memoria que se va a seguir es la siguiente:



Resumen/ Abstract y Palabras clave/Keywords: Resumen con una idea
general del TFG para poder entender la problematica y la soluciéon que se
presentan, y una lista de 5 palabras clave utilizadas para la catalogacién

bibliografica, ambos en castellano e inglés.

Introduccién: Se trata de un capitulo dedicado a informacién inicial necesaria
para conocer el significado del proyecto desarrollado antes de profundizarse

sobre él.

o 1.1 Motivacién: Se describen las razones que han dado lugar a que se

elaborase este proyecto.

o 1.2 Objetivos: Metas u objetivos que se pretenden alcanzar durante el

desarrollo del proyecto.

o 1.3 Estructura de la memoria: Organizacién de la memoria de una

manera mas sencilla y general.

Tecnologias utilizadas: Medios que se han utilizado para el desarrollo de la

solucion propuesta.

o 2.1 Sistema operativo: Descripcién breve sobre el sistema operativo

sobre el que se va a desarrollar el proyecto y las razones de su eleccién.

o 2.2 Lenguaje de programacion: Presentaciéon del lenguaje de
programacion escogido para realizar el trabajo y su importancia en la

actualidad.
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o 2.3 Entorno de desarrollo: Exposicién del entorno de desarrollo en el

que se va a construir el proyecto y como se estructura.

o 2.4 Sistema de base de datos: Definicion del sistema de base de datos

utilizado en el trabajo y sus ventajas.

Metodologia: Tal como su nombre indica, la metodologia que se ha llevado a
cabo para que el proyecto se haya realizado en tiempo y de una manera

organizada.

Fases del desarrollo: Son las etapas en las que se ha dividido la solucién

entregada, desde que nace la idea hasta que se entrega.

o 3.1 Planificacion: Explicacién sobre la planificacién del proyecto y todo
lo que implica: determinacién del ambito del proyecto, planificacion

temporal, asignacion de recursos...

o 3.2 Analisis de requisitos: Definicién sobre la fase de analisis de
requisitos y lo que involucra: extracciéon de requisitos y funcionalidades

del proyecto...

o 3.3 Diseno y arquitectura: Exposicion sobre el diseno y arquitectura

de la solucion: estudio de las posibles opciones de implementacion y

decisién de una estructura general para el proyecto...
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o 3.4 Programacién e implementacion: Descripciéon sobre la
programacion e implementaciéon del proyecto: desarrollo de la soluciéon
planteada y la base de datos asociada, tanto en backend como en

frontend...

o 3.5 Pruebas y revision: Explicacion sobre la fase de pruebas y revisiéon:
los problemas detectados y sus correcciones para que se cumplan los

requisitos iniciales...

o 3.6 Instalacion y despliegue: Definicion de la instalacion y despliegue
de la solucién desarrollada: puesta del software en funcionamiento,

despliegue en dispositivos méviles...

o 3.7 Documentacion: Exposicion del apartado dedicado a la

documentacion y entregables del trabajo.

Conclusiones y Lineas Futuras: Se trata de las conclusiones que se han

alcanzado tras la elaboracion del proyecto, ademas de las posibles ampliaciones

que se podrian realizar en trabajos futuros.

Bibliografia: Referencias de informacion que han sido utilizadas en la

realizacién de este TFG.

Apéndices: Informacién complementaria que no se encuentre en el cuerpo del

TFG, como por ejemplo el manual de usuario.
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Tecnologias utilizadas

2.1 Sistema operativo

El sistema operativo que se ha decido utilizar para el proyecto es Android, ya
que actualmente es el sistema operativo mas utilizado del mundo, con una cuota de

mercado superior al 90% en el ano 2018, muy por encima de iOS.

Android es un sistema operativo basado en el ntcleo Linux y otros softwares de
codigo abierto. Fue adquirido por Google en 2005 y presentado en 2007 bajo licencia
de Apache con el propédsito de avanzar en los estandares abiertos de los dispositivos
moviles. Actualmente esta disefiado para su uso en dispositivos moviles con pantalla
tactil, tal como lo son los teléfonos inteligentes o tabletas, aunque su desarrollo también

puede encontrarse en relojes (Android Wear), televisiones (Android TV) y automéviles

(Android Auto).

Ademas, Android posee una gran comunidad de desarrolladores, que actualizan
diariamente la tienda online de aplicaciones Google Play, llegando a contar actualmente
con mas de 400.000 aplicaciones. La arquitectura general de una aplicacion de Android

esta formada por las siguientes capas:
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System Apps

Dialer Calendar Camera

Java API Framework

Managers
Content Providers
Activity Location Package Notification

View System Resource Telephony Window

Native C/C++ Libraries

Webkit OpenMAX AL Android Runtime (ART)

Media Framework OpenGL ES o Core Libraries

Hardware Abstraction Layer (HAL)

Bluetooth Camera Sensors

Linux Kernel

Drivers

Binder (IPC) Display

Bluetooth Camera

Shared Memory

Power Management

Figura 1.1: Arquitectura de la plataforma Android. [Imagen|. Recuperado el 19

de abril de 2022, de https://developer.android.com/guide/platform?hl=es-419.
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Kernel de Linux: La base de la plataforma Android es el kernel de Linux. Por
ejemplo, funcionalidades como la generacion de subprocesos y la administracion
de memoria de bajo nivel por parte del tiempo de ejecuciéon de Android (ART)
se basa en el kernel de Linux. Su uso permite que Android obtenga ventajas
respecto a la seguridad y a los fabricantes desarrollar controladores de hardware

para un kernel existente.

Capa de abstraccién de hardware (HAL): La capa de abstraccion de
hardware (HAL) proporciona interfaces respecto a las capacidades de hardware
del dispositivo para la capa superior del marco de trabajo de la API de Java.
HAL consiste en modulos de librerias con interfaces para los distintos
componentes hardware, tales como pueden ser el moédulo de Bluetooth o la
camara. El sistema carga el médulo de libreria para cada componente cuando se

realizan llamadas desde el marco de trabajo.

Tiempo de ejecucién de Android/Android Runtime (ART): En los
dispositivos con Android 5.0 (API 21) o superior, cada aplicacién ejecuta en su
propio proceso y con su propia instancia del Android Runtime (ART). E1 ART
esta disenado para correr multiples maquinas virtuales en dispositivos con baja
memoria ejecutando archivos DEX, los cuales estan optimizados para ocupar un
espacio de memoria minimo en Android.

Algunas de las principales funcionalidades del ART son:

o Compilaciéon antes del tiempo de ejecucién (AOT) y compilacién en

tiempo de ejecucion (JIT).

o Recolector de archivos no utilizados optimizado (GC).
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o Mejora en la compatibilidad con la depuracién, excepciones de
diagnostico detalladas y la capacidad de mantener puntos de control para

supervisar campos especificos.

Dalvik era el Android Runtime en las versiones de Android anteriores a
la 5.0. Si una aplicacién se ejecuta de manera correcta en el ART, también

deberia hacerlo en Dalvik, aunque puede que no suceda a la inversa.

Bibliotecas C/C++ nativas: Muchos de los servicios de Android como el
ART o HAL esta construido en cédigo nativo el cual requiere de librerias nativas
escritas en C y C++4. Android proporciona el framework de APIs en Java para
que estas librerias puedan ser utilizadas en las aplicaciones. Si se desea
desarrollar una aplicacién con C o C++, se puede utilizar el NDK de Android

para acceder a estas librerias nativas directamente desde el codigo.

Marco de trabajo de la API de Java/Java API framework: Todas las
funciones de Android estan disponibles en APIs escritas en Java, las cuales son
los cimientos para crear aplicaciones en Android ya que simplifican la

reutilizaciéon de componentes del sistema y servicios del sistema como:
o Un sistema de vistas variado y extensible utilizado para construir la
interfaz grafica de las aplicaciones. Algunos ejemplos de estas vistas

pueden ser botones, listas, cuadros de texto, etc.

o Un administrador de recursos, el cual proporciona acceso a recursos que

no pertenezcan al cédigo como cadenas de texto o archivos de diseno.
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o Un administrador de notificaciones que permite a cada aplicacién mostrar

alertas personalizadas en la barra de estado.

o Un administrador de actividad encargado de manejar el ciclo de vida de

las aplicaciones y proporciona un sistema de navegacion entre ellas.

o Proveedores de contenido que permiten a las aplicaciones acceder a datos

de otras aplicaciones o compartir sus datos con otras.

e Aplicaciones del sistema: Android dispone de un conjunto de aplicaciones
internas para correo electrénico, SMS, contactos, calendarios, navegacién por
internet, etc. Estas aplicaciones no tienen mas preferencia que las instaladas por
el usuario por lo que una aplicacién externa puede convertirse en una que se

utilice por defecto.

2.2 Lenguaje de programacién

El desarrollo de aplicaciones para Android puede realizarse en distintos lenguajes
de programacion, entre ellos los mas importantes son Kotlin y Java. El lenguaje

finalmente seleccionado para realizar el proyecto ha sido Kotlin, y esto se debe a:

e Kotlin es un lenguaje de programacion “pragmatico” de tipo estatico, gratuito,
open source y de propdsito general creado por JetBrains, la compania fundadora
de Intellij IDEA. Es ejecutado sobre la maquina virtual de Java y también puede

ser compilado a cdédigo fuente de JavaScript, y combina caracteristicas de
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programacion funcional y orientada a objetos. Kotlin principalmente se centra

en la seguridad, interoperabilidad, claridad y soporte de herramientas.

Respecto a Java, en Kotlin existen un gran niamero de ventajas, entre las cuales

se encuentran:

o Conciso: Kotlin es un lenguaje mas conciso que Java. Se calcula que con
Kotlin se reduce un 40% de lineas de cédigo en comparacién con Java, lo

cual puede equivaler a menos bugs.

o Interoperabilidad: Kotlin posee un nivel absoluto de interoperabilidad
con Java. No existird ningin problema en usar Kotlin en un proyecto

Java y viceversa, todo compilando a la perfeccion.

o Soporte: Kotlin proporciona una serie de funciones avanzadas propias.
Ademas, Android Studio estd basado en Intellij IDEA por lo que existe
un excelente soporte para Kotlin, incluyendo plugins y configuraciones

especiales.

o Sencillo aprendizaje: Kotlin apunta a ser una mejora para Java, mas
que una reescritura completa, por lo que las habilidades adquiridas y la

experiencia en Java pueden ser aplicables en Kotlin.

o Menos errores: Kotlin es un lenguaje de tipo estatico, el cual permite
detectar errores en tiempo de compilacién. Ademaés, los NPE (Null
Pointer FException) son eliminados, incluso permitiendo el uso de

funciones anénimas y de orden superior.
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2.3

Entorno de desarrollo

Actualmente existen varios entornos de desarrollo importantes para crear

aplicaciones para dispositivos moviles en Android, tales como Xamarin, React, Eclipse

o Android Studio. Para realizar este proyecto, se ha escogido Android Studio, siendo

uno de los entornos mas conocidos y usados, y esto es debido a:

Android Studio es el entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial de Google y
la mas directa para el desarrollo de aplicaciones para Android y esta basado en
Intellij IDEA. Todas las herramientas de desarrollo avanzan a la vez que las
evoluciones de Android, teniendo las mejores cualidades en cuanto a

rendimiento, compatibilidad y acceso a funciones del sistema operativo.

Se trata de un sistema de compilacion flexible basado en Gradle, donde posee
un emulador Android rapido y cargado de funciones pudiendo asi probar y

ejecutar aplicaciones desarrolladas.
Android Studio es un entorno unificado creado para el desarrollo en todos los
dispositivos Android, incluyendo soporte para Android Wear, GitHub y Google

Cloud Platform a través de Firebase Cloud Messaging y Google App Engine.

Posee compatibilidad con aplicaciones creadas con Java y Kotlin, incluso

llegando a permitir el desarrollo en C o C++-.
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e En Android Studio existe una gran variedad de marcos de trabajo, plantillas y
herramientas de prueba, ademas de una consola de desarrollador con la que

poder conseguir consejos de optimizacion, estadisticas o traducciones.

Un proyecto de Android Studio contiene todo lo que define el lugar de trabajo
de una aplicacion: desde el codigo fuente y recursos hasta codigo de prueba y

compilacién. Un proyecto se encuentra formado por:

e Mobdulos: Un médulo se trata de un conjunto de archivos de origen y opciones
de compilacién que permiten dividir un proyecto en distintas unidades de
funcionalidad, Un proyecto puede estar formado por varios médulos, los cuales
pueden ser compilados, probados y depurados por separado. Hay distintos tipos

de moédulos:

o Moaédulo de aplicacion para Android: Proporciona un contenedor
para el cédigo fuente de la aplicacién, archivos de recursos y las
configuraciones de niveles de aplicacion. Android Studio ofrece médulos
de teléfono y Tablet, Wear OS, Android TV y Glass, cada uno con

plantillas y archivos esenciales.

o Moébdulo de funcion: Es una funcién modularizada de la aplicacion que

puede aprovechar Play Feature Delivery, como Google Play Instant.

o Moébdulo de biblioteca: Proporciona un contenedor para cdodigo
reutilizable que puede usarse como dependencia en otros modulos o

importarse a otros proyectos. Android ofrece una biblioteca de Android
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con todos los tipos de archivos admitidos en un proyecto de Android, y

una biblioteca Java con archivos de origen Java.

o Mobdulo de Google Cloud: Provee un contenedor para el codigo de
backend de Google Cloud. Utiliza HTTP simple, Cloud Endpoints y

Cloud Messaging para poder conectarse.

Archivos de proyecto: De forma predeterminada, en Android Studio se
muestran los archivos organizados en moddulos y tipos de archivos para
simplificar la navegaciéon, ocultandose asi directorios o archivos que no son
usados con frecuencia.

Son mostrados los archivos de configuraciéon relacionados con la
compilacién del proyecto en “Gradle Script”, los archivos de manifiesto para
cada médulo y todos los archivos de recursos en un grupo, en lugar de carpetas

separadas por calificador de recursos.
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i Android -| (I - 28
v Ciapp
v [ manifests
% AndroidManifest.xml
v Ojava
b 1 com.mycompany.myfirstapp
b B com.mycompany.myfirstapp (androidTest)
[Eres
7 drawable
» B3 layout
» Elmenu
v FE1mipmap
v Elic_launcher.png (4]
i) ic_launcher.png (hdpi)
i} ic_launcher.png (mdpi)
i) ic_launcher.png (xhdpi)
il ic_launcher.png (xhdpi)
b Elvalues
. Gradle Scripts
(&} build.gradle (Project: MyFirstApp)
(& build.gradle (Module: app)
[ gradle-wrapper.properties (Gradle Version)
El proguard-rules.pro (ProGuard Rules for app)
[# gradle.properties (Project Properties)
(& settings.gradle (Project Settings)
[3 local.properties (SDK Location)

Figura 2.2: Descripcion general de proyectos
Andoid. (2022). [Imagen]. Recuperado el 20 de
mayo de 2022, de

https://developer.android.com /studio/projects

Thl=es-419.

e Configuracion de la estructura de proyecto: Las diferentes opciones de

configuracién de un proyecto en Android Studio son:

o Ubicacion SDK: Ubicacion del JDK, SDK y NDK de Android del

proyecto.
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o Proyecto: En este apartado se encuentra la versiéon del Gradle, el
complemento de Android para Gradle y el nombre de la ubicaciéon del

repositorio.

o Moébdulos: Permite editar opciones de configuracién de compilacion del

modulo, dependencias de biblioteca o la firma de la aplicacion.

2.4 Sistema de base de datos

Practicamente cualquier aplicaciéon de mévil actual necesita una base de datos
asociada en la que almacenar la informacién necesaria para su funcionamiento. En
Android, existen multitud de posibilidades, como por ejemplo LevelDb, MySQL,
SQLite o Firebase. Finalmente, para el desarrollo del proyecto se ha utilizado Firebase,

y esto se debe porque:

e Firebase es una plataforma para el desarrollo de aplicaciones web y moviles
lanzada en 2011 y adquirida en 2014 por Google. Se encuentra ubicada en la
nube, y se encuentra integrada con Google Cloud Platform. Contiene diversas
funciones para que cualquier desarrollador sea capaz de combinar y adaptar la

plataforma en funcién de sus necesidades.

e Firebase permite la creacién de aplicaciones mejores, minimizando el tiempo de
optimizacién y desarrollo. Cuenta con detecciéon de errores y de testeo, y poder
tener almacenamiento en la nube permiten dar un salto en la calidad de una
aplicacion
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e Usa la infraestructura de Google y puede escalarse para cualquier tipo de
aplicacion. Los proyectos pueden ser creados sin la necesidad de un servidor y

los datos se sincronizan facilmente sin tener que administrar conexiones.

e Contiene Cloud Storage, por lo que permite contar con una base de datos con
almacenamiento de imagenes y ficheros, ademéas de Cloud Functions,

permitiendo ahorrar infraestructura de backend.

e Firebase permite gestionar de manera sencilla los usuarios registrados en la
aplicacion, ademas de facilitarlo a través de invitaciones y notificaciones. Cuenta
con Secure Sockets Layer (SSL) y con un panel muy intuitivo, simple y de facil

aCCeso.

Todos los datos que se encuentran almacenados en Firebase Realtime Database
se encuentran en JSON. La base de datos puede describirse como un arbol JSON
alojado en la nube. Al tratarse de una base de datos no relacional, a diferencia de una

base de datos SQL, no hay tablas ni registros.
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"users": {
"alovelace": {
“name”: "Ada Lovelace”,
"contacts”: { "ghopper": true },
'
“ghopper”: { ... },
"eclarke": { ... }

}

Figura 2.3: Estructura de la base de datos Firebase. [Imagen].
Recuperado el 15 de mayo de 2022, de

https://firebase.google.com /docs/database/web /structure-

data?hl=es#:~:text=C%C3%B3mo%20se%20estructuran%201

0s%20datos%3A %20un%20%C3%A1rbol %20JSON . no%20hay

%20tablas%20ni%20registros.
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Metodologia

Para el desarrollo de este proyecto se ha adaptado la metodologia SCRUM,
aunque al tratarse de un trabajo individual y la metodologia esté orientada hacia

proyectos en equipo, ha tenido que ser adaptada a la situacion.

SCRUM es una metodologia agil introducida en los anos 90. Adopta un enfoque
que parte de la premisa de que los problemas no pueden ser totalmente definidos de
antemano y que es necesario centrarse en poder responder al cambio. El framework se
basé en la idea de la mejora continua a través de un enfoque orientado al proceso. Los
problemas seran resueltos de una manera mas eficiente si son divididos en piezas mas

pequenas.

Todas las tareas para realizar en el proyecto se organizan en el Product Backlog,
para que estén visibles para todo el equipo de desarrollo y asi se pueda tener una vista
panoramica de todo lo que hay que realizar. Las prioridades de las actividades se
asignaran en el Product Backlog en funcién de las necesidades del cliente y la
complejidad que le corresponden. SCRUM se organiza en sprints, los cuales son
iteraciones cortas y de duracion fija, normalmente de dos semanas, aunque puede
variar. En cada iteracién es necesario proporcionar un resultado completo, pudiendo

ser entregado con el minimo esfuerzo al cliente cuando sea solicitado.
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DESARROLLO SCRUM Reunién Diaria

a Reunién de Refrospectiva
11 -
-\&F.;:h
= =il
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[ =]

2 ol SPRINT ]
BT [R] 238 Semioxien Reunién de Revision
e, n =

Planificacién D 20
e o b = @m ool
Product Sprint
Backlog Backlog

Figura 2.5: Metodologia Scrum, una herramienta util para agilizar tus proyectos.
[Imagen]. Recuperado el 15 de mayo de 2022, de

https://hondurasdigitalchallenge.com/2020/05/21 /metodologia-scrum-una-

herramienta-util-para-agilizar-tus-proyectos/.

SCRUM cuenta principalmente con tres roles:

e Propietario del producto/Product Owner: Encargado de optimizar y
maximizar el valor del producto, ademas de ser un gestor de requisitos o un
cliente que se encarga de gestionar el Product Backlog, estructurandolo,
detallandolo y priorizando las tareas. Se ocupa de marcar las metas de los
diferentes sprints de manera clara y acordada con el equipo de desarrollo. El
Propietario del producto debe convertirse en el altavoz del cliente, transmisor

de las demandas y del feedback otorgado por los mismos.
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En este proyecto, el rol de Propietario del producto lo lleva a cabo el tutor del

proyecto que delega habitualmente en el realizador de este.

Scrum Master: Es el responsable de que las técnicas SCRUM sean
comprendidas y bien aplicadas en la organizacion, intentando que se facilite la
ejecucion del proceso. Ademas, se le asigna la funcién de eliminar impedimentos
que puedan afectar a la entrega del producto.

En este proyecto, el rol de Scrum Master lo lleva a cabo el tutor del proyecto.

Equipo de desarrollo: Es el encargado de realizar las tareas priorizadas por el
Propietario del producto, ademas de estimar las tareas del Product Backlog, sin
dependencias externas.

En este proyecto, el rol de Equipo de desarrollo es llevado a cabo por el realizador

del proyecto.

El proceso de SCRUM se divide en 5 fases:

Inicio: Estudio y andlisis del proyecto con el fin de identificar las necesidades
béasicas del sprint. También es necesario estimar que se va a entregar como

resultado para el siguiente sprint y como se va a realizar el trabajo.

Planificaciéon y estimacion: Durante esta fase se identifican y estiman las

tareas, ademds de crear el Sprint Backlog (iteracién de tareas), lo cual es

necesario para establecer metas fijas y cumplir con los plazos.
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Implementacion: Produccién del entregable a partir de las tareas de la fase
anterior. Los objetivos de esta fase son: crear entregables a partir del Sprint
Backlog, realizar un Daily Standup (revisién diaria sobre el avance del equipo de

desarrollo) y un refinamiento del Product Backlog.

Revisién y retrospectiva: Se trata de una revision del entregable y medir y
mejorar la eficiencia del equipo. El equipo de desarrollo muestra al propietario
del producto el incremento de valor generado y se realiza una revision del sprint
utilizando unos criterios de aceptaciéon previamente creados, por lo que también

se buscaran soluciones para mejorar los préximos sprints.

Lanzamiento: Este proceso de SCRUM tiene como objetivo entregar el
resultado final al cliente cuando se cumplen los requisitos que se piden. Ademas,
otra accion que se da es la retrospectiva del proyecto con la que se realiza una

inspeccion a todo lo ocurrido durante el proyecto.

La metodologia escogida para el proyecto es SCRUM, y esto es debido a que:

La dimensién de los proyectos puede dimensionarse de una manera mas efectiva.
Tratar de abarcar un proyecto entero dividiéndolo en pequenos bloques a través
de sprints crea una mejor gestiéon e identificacion de objetivos y posibles

incidencias o contratiempos.

A través de SCRUM se consigue un fomento en la motivacién y el compromiso
del equipo ya que se encuentran en un continuo desarrollo en el que se mejoran

las capacidades personales y profesionales, y sobre todo una mayor
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productividad. Una de las grandes diferencias también se dara en la calidad del

software al utilizarse este método de trabajo y revisiones continuas.

Las metodologias agiles implican a todas las partes que forman un proyecto,
tanto el equipo de desarrollo como el cliente o los proveedores. Esta situacion
genera una mayor auto-organizacion, autonomia y responsabilidad en el equipo.
Con el desarrollo del proyecto, los margenes de error en las entregas van
minimizandose y ajustandose, con lo cual el equipo aprende rapidamente, sprint

a sprint, aprendiendo y corrigiendo en lo que sea conveniente.
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Fases del desarrollo

Tal como se menciond en el anteproyecto de este trabajo, las fases en las que se
ha dividido el proyecto, coincidiendo con las de un desarrollo de software, son:
Planificacién, Anélisis de requisitos, Diseno y arquitectura, Programacién e

implementacion, Pruebas y revision, Instalacion y despliegue, y Documentacion.

3.1 Planificacion

Antes de comenzar con el desarrollo del proyecto, es necesario hacer una serie

de tareas para que sea realice de forma exitosa. Algunas de estas tareas son:

e Determinacion del &mbito del proyecto y estudio de viabilidad: Para
la realizacion del trabajo, lo primordial es conocer la idea principal que se va a
desarrollar antes de tomar decisiones, es decir, entender el problema a resolver
y ver la viabilidad de proporcionar una solucion. Para este proyecto, la
problematica planteada es:

La Asociacién “Grupo Scout 415 Los Olivos” es una organizaciéon civil de
caracter educativo para jovenes y ninos/as, socio de Scouts de Andalucia y que
se adhiere a la Constitucion Mundial Scout. Esta domiciliado al Colegio “Los
Olivos” y el fin del Grupo es la formacién integral a través del método
Escultismo, potenciando la responsabilidad, la libertad, la concienciacién en

temas sociales y el servicio a los demas sin ningin tipo de discriminacién.
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Actualmente cuenta con 180 socios, entre los cuales se encuentran 30 monitores

y unos 150 educandos entre la edad de 6 y 21 anos.

@ SCOUTS | ASDE

Conshruir un Mundo Mejor Scouts de Andalucia

Grupo Scout 415 Los Olivos

C/ Julio Verne 8

29190 Mélaga

Web: http://415.scoutsdeandalucia.or:

e-mail: 415@scoutsdeandalucia.or
Tifno: 642 53 28 58

Figura 3.1: Dossier de "Grupo Scout

415 Los Olivos"

La solucién que se presenta inicialmente es:

“Scout Connections” es una aplicacion para dispositivos moviles que
permite la comunicacién, compartir e intercambio de informacién entre
miembros de la comunidad de la Asociacién “Grupo Scout 425 Los Olivos”, como
por ejemplo a través de posts, mensajeria privada individual y grupal, calendario,

etc.

e Anailisis de riesgos asociados y estimacién del coste: Una vez se conoce

la idea que se propone para el proyecto, es necesario hacer un estudio sobre los
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riesgos asociados que tiene realizar el proyecto. Uno de los mayores problemas
iniciales fue el hecho de realizar una aplicacién de movil para Android ya que
durante el Grado de Ingenieria del Software no se hace mucho hincapié en ello,
por lo que el uso de nuevas tecnologias como Android Studio dificulta la
velocidad de desarrollo. También es importante el lenguaje de programaciéon en
el que esta realizada la solucién, ya que Kotlin es un lenguaje reciente y no se
habia realizado ningtin otro proyecto con anterioridad. Otra cuestién es el
tiempo asignado para la realizacién del proyecto, ya que el proyecto ha ido
floreciendo al mismo tiempo que se han realizado practicas externas y
asignaturas del Grado. Un aporte importante en un proyecto es la estimacién
del coste, en este caso no siendo monetario, pero siendo necesario para la

obtencion del titulo de Ingenieria.

Planificacion temporal y asignacion de recursos: La planificacién
temporal normalmente se realiza a través de técnicas como red de tareas,
diagrama de Gantt, PERT, CPM, etc. Para este trabajo, se ha hecho uso de un

diagrama de Gantt para la distribucién del tiempo y las tareas:

14 mar | 28 mar | 11 abr | 25 abr 9may | 23 may | 6 jun
Fases del
desarrollo
27 mar | 10 abr | 24 abr | 8 may | 22 may 5 jun 19 jun
Planificacion 10 h
Analisis de
16 h
requisitos
Diseno y 20 h

33




arquitectura
(3 (Inicio) + 7 (Planificacion y estimacion) +
Programacion e 20 (Implementacion) + 9 (Revisién y
implementacién retrospectiva) + 3 (Lanzamiento)) x 5 sprints
=210h
Pruebas y
20 h
revision
Instalacion y
10 h
despliegue
Documentacion 10 h

El plazo empleado para el proyecto ha sido desde marzo hasta junio de
2022, y a su vez dividido en plazos/sprints de dos semanas. Los recursos han
sido asignados en funcion del tiempo restante y la importancia que ha sido

necesario dedicar.

3.2 Analisis de requisitos

La fase de analisis de requisitos es importante ya que es imprescindible averiguar
qué es lo que tiene que hacer el software que se va a desarrollar. No es necesario entrar
en grandes aspectos técnicos y debe existir una buena comunicaciéon entre el equipo de
desarrollo y el cliente. Es una etapa en la que es necesario invertir el tiempo que sea
necesario y la finalidad es generar un documento de requisitos funcionales

(funcionalidad del software, servicios que prestard el sistema) y no funcionales
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(propiedades del sistema, no referidas directamente a funciones especificas del

software).

Para este proyecto, la lista de requisitos es:

ID Nombre Descripcién
Requisitos funcionales de usuario
Se debe poder registrarse con un correo
RF 1.1 Registro
electronico y una contrasena
Se debe poder iniciar sesion con un correo
RF 1.2 Inicio de sesion
electronico y una contrasena
Inicio de sesiéon con | Se debe poder iniciar sesién con una cuenta de
RF 1.3
Google Google existente
Recuperar Se debe poder recuperar la contrasena con un
RF 1.4
contrasena correo de una cuenta ya creada en la aplicaciéon
RF 1.5 Cerrar sesion Se debe poder cerrar sesién
Requisitos funcionales de publicaciones
Se debe poder crear publicaciéon en caso de
poseer rol de monitor. Para ello sera necesario
RF 2.1 Crear publicaciones
un titulo y descripcién, y una imagen
opcionalmente
RF 2.2 Ver publicaciones Se debe poder ver las publicaciones creadas
Dar “me gusta” a | Se debe poder dar “me gusta” a una publicacién
RF 2.3
una publicacion creada
Comentar una
RF 2.4 Se debe poder comentar una publicacion creada
publicacion
RF 2.5 Eliminar un El creador de un comentario podra eliminarlo
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comentario

Compartir una

RF 2.6 Se debe poder compartir una publicacién creada
publicacion
El creador de una publicaciéon podra editarla,
RF 2.7 Editar publicacién
pudiendo cambiar titulo, descripcion e imagen
Eliminar
RF 2.8 El creador de una publicacién podré eliminarla
publicacion
Ver creador de una Se debe poder ver el perfil del creador de una
RF 2.9
publicacion publicacion
Ver personas a las
Se debe poder ver las personas a las que les
RF 2.10 que les gusta una
gusta una publicacién
publicacion
Ver comentarios de Se debe poder ver los comentarios de una
RF 2.11
una publicacién publicacién
Requisitos funcionales de perfil
Un usuario que haya iniciado sesiéon debe poder
RF 3.1 Ver perfil
ver su perfil
Se debe poder ver el perfil de un usuario
RF 3.2 Ver perfil externo
diferente al que se ha iniciado sesién
En el perfil del usuario se debe poder ver el
Informacion de
RF 3.3 nombre, correo electrénico, teléfono y rol
perfil
asociados
En el perfil del usuario se debe poder ver el
Informacion de nombre, imagen, fondo, correo electronico,
RF 3.4
perfil teléfono y rol asociados, ademas de las
publicaciones creadas
RF 3.5 Editar perfil Se debe poder editar el perfil del usuario con el
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que se ha iniciado sesion

Se debe poder editar el nombre del usuario con

RF 3.5.1 Editar nombre
el que se ha iniciado sesién
Se debe poder editar el teléfono del usuario con
RF 3.5.2 Editar teléfono
el que se ha iniciado sesién
Se debe poder editar la imagen del usuario con
RF 3.5.3 Editar imagen
el que se ha iniciado sesion
Se debe poder editar el fondo del usuario con el
RF 3.5.4 Editar fondo
que se ha iniciado sesion
Se debe poder cambiar la contrasefia del usuario
RF 3.6 Cambiar contrasena
con el que se ha iniciado sesiéon
Solicitar rol de Un usuario con rol de scout podra solicitar el rol
RF 3.7
monitor de monitor
Requisitos funcionales de social
Se debe poder ver una lista con las
RF 4.1 Ver conversaciones conversaciones individuales con usuarios de la
aplicacion
Se debe poder ver una lista con las
RF 4.2 Ver grupos conversaciones grupales a las que el usuario con
el que se ha iniciado sesién pertenece
Filtrar
Se debe poder filtrar las conversaciones y grupos
RF 4.3 conversaciones y
a través de una busqueda
grupos
Se debe poder ver una lista con los usuarios
Ver usuarios de la
RF 4.4 registrados en la aplicacion, permitiendo
aplicacion
filtrarlos y conversar con ellos
RF 4.5 Crear grupo Un usuario debe poder crear un grupo. Para ello
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debera anadir un titulo, y una descripcion e

imagen opcionalmente

Se debe poder enviar mensajes, tanto en

RF 4.6 Enviar mensaje
conversaciones individuales como grupales
Se debe poder enviar imagenes, tanto en
RF 4.7 Enviar imagen
conversaciones individuales como grupales
Ver usuario de una | Se debe poder ver el perfil del usuario con el que
RF 4.8
conversacion se estd conversando
Se debe poder la informaciéon de un grupo al que
Ver informacién de
RF 4.9 se pertenece, entre la que esta el titulo,
un grupo
descripcién, imagen y miembros del grupo
El creador debe poder editar el grupo. Puede
RF 4.10 Editar grupo
cambiar el titulo, descripciéon e imagen
El creador de un grupo o un administrador
RF 4.11 | Anadir participante
deben poder anadir un nuevo participante
El creador de un grupo o un administrador
Cambiar rol de
RF 4.12 deben poder cambiar el rol de grupo de un
grupo
miembro
Eliminar El creador de un grupo debe poder eliminar un
RF 4.13
participante miembro
RF 4.14 Salir de un grupo Un miembro de un grupo podra salir de este
El creador de un grupo debe poder eliminar el
RF 4.15 Eliminar grupo
grupo
Requisitos funcionales de eventos
Ver siguientes Se debe poder ver los siguientes eventos
RF 5.1
eventos ordenados por proximidad
RF 5.2 Filtrar eventos Se debe poder filtrar los eventos por fecha
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Un usuario con rol de monitor debe poder crear
RF 5.3 Crear evento eventos. Es necesario aportar un titulo,

descripcién y fecha, y opcionalmente una imagen

El creador de un evento debe poder editar su
RF 5.4 Editar evento
titulo, descripcion, imagen y fecha asociados

RF 5.5 Eliminar evento El creador de un evento debe poder eliminarlo

Requisitos no funcionales

RNF 1 Plataforma La aplicacién debe desarrollarse para Android

La interfaz de usuario de la aplicaciéon debe ser
RNF 2 Interfaz de usuario
intuitiva, clara, coherente y atractiva

La aplicacién debe estar preparada para los

RNF 3 Idiomas
idiomas espanol e inglés
La aplicacién estar adaptada a los temas de
RNF 4 Temas
colores de Android claro y oscuro
RNF 5 Documentaciéon Entregar un manual de usuario de la aplicaciéon

Los requisitos funcionales estan agrupados por funcionalidad general, la cual sera

asignada para cada sprint/plazo de la fase de “Programacién e implementacion”.

3.3 Diseno y arquitectura

En esta fase son estudiadas las posibles opciones para la implementacién del
software a construir, ademéas de la estructura general del mismo. Suele ocurrir que la
solucion inicial no sea la mas adecuada, lo que hara que vaya refinandose a lo largo del

proyecto. Para poder tener una idea de cémo es el comportamiento de la solucién, es
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necesario tener un modelo visual de las interacciones que puede tener el usuario en la
aplicacion y el frontend del software. Para ello, se ha hecho uso de un lenguaje de
modelo de flujo de interaccién llamado IFML, el cual es un lenguaje de modelado

estandarizado en la Ingenieria de Software.

Para la soluciéon que se propone, el modelo que se ha generado (para ver con
mayor claridad, acceder al archivo suministrado referente al modelo IFML), dividido

segun las distintas funcionalidades, es:

e Funcionalidades de usuario:

Registro Registrarse

n la Y
< P
«Form» NJ,L]Inicio
Corpeo electronico y contrasena
[Inicio de sesion

Crear cuenta a \
~ | «Form» «Form» THICHAR saetsi
U/ Correo electrénico y contrasefia Recuperar contrasefia \]
) nvi% / A
N—
. . Recuperar contrasefia
Inicio de sesion | |
f N 7\
\l/ —/
Cerrar sesién _
R
- —/

Figura 3.2: IFML de las funcionalidades de usuario
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Funcionalidades de publicaciones:

Creador

Publicacidn

iminar cq

«Details»
Titulo, descripcidn, imagen

«DataBinding» none

mentario

«DataBinding» none

Editar publicacidn

Guardar edici

o

Crear/Editar publicacién\~/

<

Conversar
Usuario
«Details»
Nombre, correq, teléfono, imagen, fondo, rol,| publicaciones
«DataBinding» none Sreat cusn
—P
A
Contenedor
Eliminar publicacién
Publicaciones
event "Me gusta"
Comentar
«List»
«DataBinding» none Compartir

Crear publicacién
n

—0

«Form»
Titulo, descripcidn, imagen

Figura 3.3: IFML de las funcionalidades de

Guardar creacién

)
L/
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e Funcionalidades de perfil:

Cerrar sesiodn

Perfil

L%

Editar nombre

Editar teléfono

Editar imagen

O

Editar fondo

«Details»

Nombre, correo, teléfono, imagen, fondo, rol, publicaciones

«DataBinding» none

Cambiar contrasena

Solicitar

rol de monitor

O

N/

Figura 3.4: IFML de las funcionalidades de perfil
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e TFuncionalidades de social:

-/ -/ -/
Conversacién individual
Social ‘ Eliminar|mensaje
X «
Filtrar | Mensajes e imagenes
Usuario
on acione 9 O «DataBinding» none N
«DataBinding» none [, > /
N ed
7 Buscar usuarios
A
-
Enviar mensaje Enviar imagen
«List» ) ()
Grupos -/
»/ Conversacidn grupal
v £

selected s N
Elimin3r mensaje

Crear grupo &

«Listy hY

' Mensajes e imagenes
t
Eliminar grupo
Informacion del grupo
¢ JEATE A 4 TR goT N N Enviar mensaje Enviar imagen
rear, itar grupo ntormacion de rupo -
8 [ 8 JH_( D

“Details»
«Form
itulo, descripcién e imagel iRy EHIG, AT

«DataBinding» none

Editar grupo

Guafdar creacién Guardar edicién e ( )

) L/—> Eliminar participante
«List»
Participantes
ARadir participante )
-

Salir del grupo

O

Figura 3.5: IFML de las funcionalidades de social
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e Funcionalidades de eventos:

Eventos

Eliminar evento

Guardar creacién «List»
Crear/Editar evento C >
N «DataBinding» none
ditar evento
/ N
Crear eyento
«Form» < )
Titulo, descripcién, imagen /
Guardar/ edicién
S = e
L/
Seleccionar fecha
o

Figura 3.6: IFML de las funcionalidades de eventos

Durante esta fase del desarrollo, es interesante también crear disenos y maquetas
del software que se va a realizar, comunmente llamado como mockups. Estos mockups
ayudaran a que se entienda mejor la idea de la solucién, la revisiéon del proyecto es mas
apida, ademas que durante el desarrollo de un proyecto grande, el ahorro de dinero y

trabajo es considerable.

Para el desarrollo de este proyecto se han creado una serie de mockups a través
de la aplicaciéon Balsamiq Wireframes, la cual la permite disenar interfaces de usuario
a través de bocetos, sin necesidad de escribir cédigo y de una manera visible y facil de

entender.

Estos son algunos de los mockups que se han realizado para la implementacion

de la aplicacion (el archivo original con los mockups se encuentra suministrado):
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Scout Connections

— o

@ v wostoa

ok ol poraue

\_ /)

Iniciar sesién

=0

=

Afadir/Editor publicacion

—)

Registrarse

A=)

Detalles de lo publicacion

®Kvm

-

Figura 3.7: Mockups de la aplicacion
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3.4 Programacion e implementaciéon

Tal como se ha mostrado en el apartado anterior de metodologia, SCRUM esta
formado por sprints o fases, y en concreto, la programacién e implementacion de este
proyecto se ha dividido en 5 sprints de 2 semanas cada uno, ya que las funcionalidades
principales de la aplicacion fueron asociadas en 5 principales grupos: usuario,
publicaciones, perfil, social y eventos. Aunque antes de comenzar con las
funcionalidades es necesario primero crear y configurar el proyecto y la base de datos,

e iniciar la conexién entre ambos.

La base de datos de Firebase utilizada para la aplicacién desarrollada tiene la

siguiente estructura general:

Q_ Buscar por direccion de correo electrénico, niimero de teléfono o UID de usuario Agregar usuario C :

Fecha de
creacion

Identificador

®

Y T
T - 1
E 0 0B B B 3
@
o
I
T 3 1
4 1
J m
D 3
D
)
2 ]
i
T
T I
)

K
]
1
]
1
{
J

v
T
T
’
]
r
P
r
r
P
r
1
]
P
r
v
N

Figura 3.8: Autenticacion de la base de datos de Firebase
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»— mqObUBFYFpSYdT

MCDhZ6Lel1zI2

> tG10kGA)16Z86vuudIwkdTeZnT:

~ - Chats

- -N2cyaji-g-20pmIaxiR

message! "Hola que tal?”*

receiver: 'mqObUbYFpSYd711mCDh20LeizW2"
seen: true

sender; “FOUM70pFTDCZGaqOUGRXMjr2yPi2"
time’ *1653176165636"

type: text’

%) -N2cyutéd

JGOLOLAD-

¥} ~N28-K1ZTURGC:

¥ -NIONZL2ZfLe2eNXVa2)
%) -N3cpv_CULRNYSAX2XKN

b ~N3cs3ERZcKbOCXCHING

» -N3cucZge

gXuwiba

) ~N3cuudkkAmNOIKTNIL

creator: “FUMTopFTDCZGaqOUBRXMjr2yPi2"

description: “Serealizara en la ONG Manos Unidas de Teatinos®

e1d "1653229947493"

image: googleapi appspot. 4
tEvent: “1658505600000"

time:"1653220047493"

title: Recogida de alimentos”

»)- 1653230131543

v Groups

~ 1653176348392
> Messages
v - 1653216576896

™

ge: “hiips: googleapis. 1653:

sender: "SRMRBTLZRYRMVsUR4qQu2gGuuBol”
time: *1653216570096"
type: Image’
¥ Participants
creator: 'SRMRbTLZRYRMVSuR4qQu2gGuLBo1"
description: ‘Este es el grupo que se utilizard para los scouts de tarde”
*1653176348892"

v
1mage leapi . age_16531 3d86-4

time: "1653176348892°

title: "Scouts Grupo Tarde”
> 1653176683791

¥ 1653213918662

- — 1653161583838
v Likes
F9UMTopFTDCZGaqOUsRXN ) r2yP)2: "Liked"
creator: "FIUM70pFTDCcZGaqOUGRXMr2yPj2*
description: "A partir de la semana que viene empezaremos a trabajar con UNICEF en Habrén el futuro...*

image: googleapis. 1669.494

nComments: 0

nlLikes: 1

pid: "1653161503838"
time: "1653161503838"

‘iTrabajamos con UNICEF!"
»— 1653161653389
- Tokens
v BESO1JINEHOCZ6waZhp)SqoBanz1
token: ‘cVIq03. P

> FOUMTopFTDCZGagOUERXM] r2yP)2

b HF3CaUs

BuyNC1yqbyXpLMtH2
> SRRbTLZRyRaVsuR4qQU2GGuLS0T
¥ bKSOW

EQ6MBIKena0I0ybHEOPH2
» mqObUBfYFpSYd711mCDNZBLe1zM2
b tG10kGO) 16286 vuudInIKkdTe2nT2
- Users

v — PESO1JfWBHOGZ6waZh

ens1l: ‘manu@uma.es’

image: *

sonitor: false

name: "Manuel®

phone: 123456789

status: *1652404762971"

typingTo: ‘noOne"

416 "0ES01 JIWBHQG26waZhpjSqoB3mz1"
»1 FOUMTopFTDC2Gaq0UBRXI) r2yP)2

%) HF3CaUsoACKBUyWC1yabyXpLMtHZ

Figura 3.9: Estructura de la base de datos en tiempo

real de Firebase
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GD (gs://scout-connections.appspot.con

O

Nombre

3 Events/

[ GroupChats/

3 Groups/

3 Posts/

[ users

Tamaiio

Modificacion mas

1o reciente

Figura 3.10: Estructura del almacenamiento de la base de datos de Firebase

G gs

O

Nombre

P event 1653229947493

A event 1653230131543

m > Events

Tamaio

Tipo

image/jpeg

Modificacion mas
reciente

M event_1653230131.. X

event 1653230131543 [4

32,533 bytes

image/jpeg

22 may 2022 16:35:33

22 may 2022 16:35:33

icacion del archivo v

Figura 3.11: Contenido de una carpeta perteneciente al almacenamiento de la base de

datos de Firebase

Antes de comenzar con las funcionalidades también serd necesario sera crear los

archivos necesarios para los temas claro y oscuro de la aplicacién, y los distintos idiomas

que se van a anadir. Todo esto se realizara en el directorio “values”:
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 colorsxml

= I certs.xml
font_certs.xm

u preloaded_fonts.xmi

| strings

7a strings.xml

&= strings.oml
| themes
themes.xml
A themes.xml
: types.xml
| xml

= paths.xml

Figura 3.12: Directorio "values"

del proyecto

Los idiomas seran definidos a partir de traducciones creadas en los archivos

“strings.xml” en el directorio

Figura 3.13: Parte del cédigo de “strings.xml”
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Los temas correspondientes para el modo claro y oscuro de Android seran
creados a través de Material Design. Material Design es una normativa de diseno
enfocada en la visualizaciéon del sistema operativo Android, en la web y en cualquier
plataforma, la cual estd desarrollada por Google. Para poder aplicarlo, se realizard a
través de los archivos “themes.xml” en el proyecto, los cuales seran importados a partir
del resultado generado por la web de Material Design en funcién de los pardmetros que

se han definido previamente:

Figura 3.14: Parte del cédigo de “themes.xml”

3.4.1 Usuario

Las primeras funcionalidades que son necesarias anadir a la aplicacion debido a
su importancia son: anadir una pégina de inicio, permitir registrarse e iniciar/cerrar
sesion, ademas de poder recuperar la contrasena en caso de su olvido. Pueden verse

estas funciones de manera mas visual en el manual de usuario adjunto.
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e PAgina de inicio: La péagina de inicio serd lo que se muestre al abrir la
aplicaciéon en caso de que no se haya iniciado sesiéon en ella, por lo que debe
permitir registrarse o iniciar sesién. Si un usuario ha iniciado sesién con
anterioridad, serad redirigido a la pagina principal de la aplicaciéon relacionada
con las publicaciones. La clase dedicada para esta funcionalidad se encuentra en
“MainActivity.kt”, a la cual se le asigna una vista “activity main.xml” que se

encuentra en el directorio res/layout:

Figura 3.15: Parte del codigo de “MainActivity.kt”
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® Def

<ImageView

Scout Connections

Register

Figura 3.16: Parte del cédigo de “activity main.xml”

El cédigo fuente de las siguientes clases no sera mostrado por razones de
extensibilidad, exceptuando funciones que sean necesarias para la comprension

del codigo.

La funciéon “checkUserStatus” es constantemente utilizada en todas las
clases de la aplicacién, ya que en caso de que el usuario tenga iniciada la sesion,
al abrir la aplicacién sera redireccionado a la pagina principal, y en caso de que
este en otra parte de la aplicacién y haya cerrado sesion, sera redireccionado a

la pagina de inicio. Estos son los casos descritos:
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!

checkUserStatus() 1

Figura 3.17: Funcién “checkUserStatus” en “MainActivity.kt”

checkUserStatus()

Figura 3.18: Funciéon “checkUserStatus” ubicada en las clases de la aplicacién

exceptuando “MainActivity.kt”

e Registro: Para realizar el registro se hace uso de la clase “RegisterActivity.kt”

y su layout “activity register.xml”. Sera necesario aportar un correo electréonico

y una contrasena segura (longitud mayor a 6). Una vez realizado el registro, se
producird un redireccionamiento a la pagina principal de publicaciones.

Cabe destacar la funcion “registerUser” que se encargar de crear la

autorizacion para la cuenta y la anade a la base de datos:
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eInt(pos.toString

Figura 3.18: Parte de la funcién “registerUser” en “RegisterActivity.kt”

¢ Inicio/cierre de sesién: El inicio de sesién puede realizarse usando un correo
electronico y una contrasena de una cuenta registrada previamente o a través
de una cuenta de Google. Se hace uso de la clase “LoginActivity.kt” y su layout
“activity_login.xml”. El cierre de sesién se realizara desde el apartado de
usuarios, que sera explicado posteriormente. Una vez se haya iniciado sesién, se

producird un redireccionamiento a la pagina principal de publicaciones.

Figura 3.19: Accién realizada al pulsar el botén de inicio de

sesion de Google en “LoginActivity.kt”
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3.4.2 Publicaciones

Antes de comenzar con la explicacién del apartado de publicaciones, es necesario
mencionar la estructura general de la aplicacion. Los diferentes apartados importantes
del proyecto (publicaciones, perfil, social, eventos) podréan ser accedidos desde un menu
de navegacion, el cual se encuentra en la actividad de Android “DashboardActivity.kt”,
y desde donde se puede navegar a través de los diferentes Fragmentos de Android
“HomeFragment.kt”, “ProfileFragment.kt”, “SocialFragment.kt” y
“EventsFragment.kt”, ademas de sus respectivos archivos xml con las interfaces,

dedicados a los apartados antes mencionados.

Figura 3.20: Navegacion de las funcionalidades de la

aplicacion en “DashboardActivity.kt”
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La pagina de publicaciones sera la pagina principal de la aplicacién, una vez se
ha iniciado sesiéon. Las funcionalidades destacadas para esta fase son:
ver/crear/editar/eliminar publicaciones (CRUD (funciones bésicas en una base de
datos o en un software)), ademas de las acciones dar “me gusta”, comentar y compartir
publicaciones. Pueden verse estas funciones de manera mas visual en el manual de

usuario adjunto.

e Ver/crear/editar/eliminar publicaciones (CRUD): Todas las entidades
de la aplicacién que aparezcan listadas (publicaciones, usuarios, conversaciones,
eventos...) necesitan tres archivos necesarios cada una: un adaptador (ajusta la
entidad en la lista con funcionalidades), una vista (aspecto de la entidad en la
lista) y un modelo (estructura de los datos de la entidad utilizada al recoger los

datos de la base de datos).

Figura 3.21: Modelo de
publicacion en

“PostModel .kt”
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Name
33 min

Title
Description of the post

1000 Likes 1000 Comments

iy Like B comment & share

Figura 3.22: Parte del coédigo de la vista de publicaciones en

“row__posts.xml”

e Dar “me gusta”, comentar y compartir publicaciones: Para estas
acciones, se han usado las mismas clases que se han utilizado en el CRUD
anterior, entre ellas  “PostAddActivity.kt”,  PostDetailActivity.kt”,

PostLikedByActivity.kt”, y sus respectivos archivos de vista xml.

Figura 3.23: Funcion de compartir publicacién en “PostAdapter.kt”
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3.4.3 Perfil

El apartado de perfil se encuentra en el archivo “ProfileFragment.kt” y su
respectiva vista “fragment_ profile.xml”. Debera permitir ver el perfil del usuario con
el que se ha iniciado sesion, ademas de poder editarlo, cambiar la contrasena o solicitar
rol de monitor en caso de ser scout. Pueden verse estas funciones de manera mas visual

en el manual de usuario adjunto.

e Ver perfil: En esta pagina puede verse la informacién personal del usuario con
el que se ha iniciado sesién (nombre, correo electronico, teléfono, rol, imagen y

fondo), y sus publicaciones creadas, en caso de que tenga.

e Editar perfil, cambiar contrasena y solicitar rol: Constantemente en la
aplicacion se hace uso de didlogos para acceder a distintas acciones, ya que
permiten que no se haga uso de tantos archivos y clases, por lo que se consigue

una mayor brevedad en el cédigo.

También, se hace uso de la caAmara y del almacenamiento del dispositivo

por lo que es necesario anadir estos servicios al proyecto y controlarlos de manera

que el usuario debe permitirlo también.
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Figura 3.24: Funcién de muestra de las opciones de cambiar una imagen

en “ProfileFragment.kt”

3.4.4 Social

Este apartado es uno de los méas grandes de la aplicacién, ya que esta formado
por las conversaciones, grupos y filtros, ademas de todo lo que conlleva para su
funcionamiento. Es por esto por lo que son necesarias muchas clases, entre ellas las mas
importantes son “SocialFragment.kt” y “ChatActivity.kt”, y sus archivos de vistas xml.

Pueden verse las funciones de manera mas visual en el manual de usuario adjunto.

e Listar conversaciones individuales y grupales y su funcionamiento: El
listado de ambas conversaciones se realiza a través de adaptadores, vistas y

modelos, tal como se mencionaba anteriormente, donde aparece el usuario y
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ultimo mensaje escrito en cada fila. El funcionamiento permitira el envio de
texto e imagenes, permitiendo ser borrados por su creador, contando también

con el estado del ultimo mensaje y notificaciones en la conversacion individual.

sendNotification

Figura 3.25: Parte de la funcién “sendNotification” en “ChatActivity.kt”

e Ver/crear/editar/eliminar grupos (CRUD): El CRUD de grupos tiene
cierto parecido al de las publicaciones, pero tiene una gran diferencia en la
edicién, ya que ademas de la edicion de titulo, descripcion o imagen, se debe

poder salir de un grupo, anadir/eliminar participantes y cambiar sus roles.
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Figura 3.26: Funcionamiento del botén Eliminar/salir de

un grupo en “GrouplnfoActivity.kt”

e Buscar/filtrar usuarios y conversaciones: La aplicacién también permite

la busqueda y filtro de los usuarios y conversaciones en el apartado de social.

3.4.5 Eventos

Esta se trata de la ultima funcionalidad afadida realizada en el iltimo sprint,
la cual permite listar/crear/editar/borrar eventos, ademds de filtrarlos por fecha.

Pueden verse estas funciones de manera méas visual en el manual de usuario adjunto.
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Ver /crear /editar/eliminar eventos (CRUD): Se trata de un CRUD bésico

sobre los eventos del proyecto.

Filtrar eventos: Esta es una de las caracteristicas mas importantes de los
eventos, ya que la diferencia mas importante que posee es la fecha. Al entrar al
apartado aparecen los siguientes eventos, aunque el filtro hara que aparezcan los

eventos que se realizan en la fecha exacta seleccionada.

Figura 3.27: Funcién de muestra de las opciones

de cambiar una imagen en “ProfileFragment.kt”
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3.5 Pruebas y revision

El proyecto desarrollado ha sido tratado a fondo a través de pruebas de
funcionamiento real con varios dispositivos virtuales de Android Studio, en distintas
versiones de Android, los cuales seran explicados a continuacién. Android Studio posee
tests internos los cuales son pasados correctamente, por lo que no existen errores al
compilar y ejecutar el proyecto. Asimismo, las llamadas a la base de datos de Firebase

son realizadas con éxito.

Figura 3.28: Resultado de la compilacion del proyecto en Android Studio

Queda pendiente la creaciéon y desarrollo de tests unitarios a través de Android
Studio y Firebase, los cuales estan planeados de ser realizados en un futuro y seran

comentados en el apartado de “Conclusiones y Lineas Futuras”.

El proyecto ha sido revisado y aceptado por el Propietario del producto, por lo
que se da por correcta y completada, ya que se cumplen las acciones que se esperan de

la aplicacién y todos los requisitos descritos previamente de la mejor manera posible.
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3.6 Instalacion y despliegue

Para el desarrollo y ejecucion de la aplicacién desarrollada se ha hecho uso de
varios modelos de dispositivos virtuales emulados de Android con diferentes versiones

de Android proveidos por Android Studio, aunque el mas utilizado ha sido el Pixel 3a.

Di., 7ZMai | @ 20 °C

Figura 3.29: Google Pizel 3a XL. [Imagen]. Recuperado el 8 de

junio de 2022, de https://www.notebookcheck.org/Google-Pixel-

3a-X1..421866.0.html.

Caracteristicas del dispositivo:

e Android 11
e Resolucion 1080 x 2220; 440dpi

e 13 GB de almacenamiento en disco
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e 1.5GB de RAM
e (6 GB de almacenamiento interno

e 10 nucleos Multi-Core

Aunque el desarrollo y ejecucién de la aplicaciéon se ha realizado sobre un
dispositivo virtual, también es posible ejecutarla en un dispositivo fisico a través de la
instalacion en Android del archivo “app-debug.apk” el cual es generado
automaticamente por Android Studio y se encuentra en el directorio

“ScoutConnections\app\build\outputs\apk\debug”.

. ProyectosAndroidStudio ScoutConnections app build outputs apk debug

Name Date modified Type

B 2pp-debug.apk 1:45 AM APK File
& output-metadata 1:45 AM JSON File

Figura 3.30: Ubicacion del archivo “app-debug.apk”

3.7 Documentacion

Durante la fase de documentacién, se realiza la creaciéon de los informes
necesarios para la finalizacion del proyecto y la comprension de la aplicacion

desarrollada. Los entregables del proyecto para su documentacion son:

e Manual de Usuario

e Memoria del Trabajo de Fin de Grado
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Conclusiones y Lineas Futuras

Los objetivos que se habian propuesto para el desarrollo de este proyecto han
sido logrados de forma eficaz y eficiente, ademas de haber sido extendidos con nuevas
ideas y funcionalidades. Esto ha sido gracias a la elaboraciéon de “Scout Connections”,
una aplicacién para dispositivos moviles, desarrollada a partir del entorno Android
Studio, con el lenguaje de programacién Kotlin, con Firebase como base de datos y una

serie de librerias necesarias para su correcto funcionamiento.

Este proyecto ha supuesto un gran reto ya que se ha hecho uso de tecnologias,
lenguajes, librerias, herramientas y fuentes de datos desconocidos y nuevos, provocando
una experiencia muy satisfactoria, aunque en ciertos momentos abrumadora. Abordar
las tareas de la Ingenieria del Software en un proyecto complejo también ha sido un
enorme desafio, sin embargo, este trabajo no es en vano ya que la experiencia recogida

serd de gran provecho en el mundo laboral.

Cualquier desarrollo de una aplicacion movil necesita de un continuo
mantenimiento, actualizacion de librerias, versiones y tecnologias, ya que implicara
ventajas respecto a rendimiento, gestion de memoria, bateria, etc. Igualmente, puede

resultar interesante la extension de las funcionalidades del sistema, como, por ejemplo:

e Migracion de la aplicacion moévil desarrollada en Android a iOS: De
esta manera el nimero de usuarios que se puede alcanzar es mucho mayor, y asi

quedaria disponible para practicamente todo el mercado movil.

e Migracién de la aplicacion moévil desarrollada en Android a aplicacion

web: Asi se conseguiria que la aplicacién se pudiese ejecutar desde navegadores
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web en cualquier dispositivo moévil y no movil sin requerir que se realice ninguna

instalacién.

Nuevos métodos de identificacion: Actualmente el inicio de sesiéon puede
realizarse con una cuenta creada manualmente o con una cuenta de Google.
Podria extenderse a otras plataformas tales como Facebook o Twitter, entre

otras.

Creacién de tests unitarios: Siempre es recomendable crear tests especificos
para las distintas funcionalidades de la aplicacién en Android Studio y Firebase,
ya que asi se consigue una comprobacion de las diferentes llamadas que se

realizan, ademas del correcto funcionamiento.

Implementacién completa de notificaciones: Ahora mismo la aplicacién
provee de notificaciones para las conversaciones individuales, aunque es buena
idea anadir notificaciones en grupos, creaciones de publicaciones y eventos,

ademdas de comentarios y “me gusta’.

Seccién de ajustes: Una buena incorporacién podria ser un apartado de ajustes
donde poder cambiar ajustes avanzados de la aplicacién, tal como la descarga
de imégenes, activar/desactivar notificaciones o bloquear/desbloquear usuarios,

etc.
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Inicio de la aplicacién

OQaQe

Archivos ~ Calendario  Camara Chrome

Qc @

Contactos  DigiSave Drive Foto!

Maps Mensajes

Google  iReserve

Scout Connections

w ‘v G -

RastreoC. Recetas Reloj Scout Co. Sensores

Registrarse

Iniciar sesién

Figura 4.1.1: Aplicaciones Figura 4.1.2: Inicio de la
del usuario aplicacion

Se da por hecho que la aplicaciéon ya se encuentra instalada en el dispositivo y que su
versiéon de Android es superior a 4.4, por lo que solo serd necesario pulsar sobre su
icono en el apartado de aplicaciones instaladas (ver figura 4.1.1). Se abrira la aplicacién

junto con su inicio (ver figura 4.1.2).
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Registro

Registrarse

Figura 4.1.3: Registro

Para poder registrarse es necesario acceder al apartado de registro, rellenar los campos
con el correo electréonico y una contrasena con minimo 6 digitos, y pulsar en
“Registrarse” (ver figura 4.1.3). En caso de ya tener una cuenta, pulsando el enlace
inferior se accederia al inicio de sesion. Al crear la cuenta, se abre la pagina principal

de la aplicacion.
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Inicio de sesion

Iniciar sesion

Recuperar contrasefia

CANCELAR RECUPERAR

-] Iniciar sesién
¢Has olvidado tu contraseiia? Recupérala

G  Iniciar sesién

¢No tienes una cuenta? Registrate

Figura 4.1.4: Inicio de Figura 4.1.5: Recuperar

sesion contrasena

El inicio de sesion se podra realizar mediante una cuenta creada previamente,
rellenando los campos con el correo electrénico y contrasena, o a través de una cuenta
de Google. En caso de no tener una cuenta, podra crearse una nueva pulsando sobre el
enlace inferior (ver figura 4.1.4). Si se ha olvidado la contrasena, podra recuperarse
pulsando el botén proporcionado, el cual abrird un desplegable en el que se indicara el
correo con el que la cuenta esta creada y en el que se recibira un email donde podra

cambiar a una nueva contrasena (ver figura 4.1.5).
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Publicaciones

Principal

Javier
wWmyr 21:34 21/05/2022

Dia del Scout

iHoy es el dia del Scout! Felicidades a todos, desde
Scout Connections os mandamos fuertes abrazos a
todos.

0 Comentarios

0 Me gusta

Me Come
I. gusta E ntar

=4 lvan
21:31 21/05/2022

iTrabajamos con UNICEF!
A partir de la semana que viene empezaremos a
trabajar con UNICEF en un nuevo proyecto. Habran

Compa
< rtir

nuevas noticias en el futuro...

f

Principal

Figura 4.2.1: Publicaciones

Listado de publicaciones

El listado de publicaciones aparece en el apartado “Principal” de la

figura 4.2.1).
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Dar “Me gusta” a una publicacién

Principal

Javier
wmy” 21:34 21/05/2022

Dia del Scout
iHoy es el dia del Scout! Felicidades a tados, desde
Scout Connections os mandamos fuertes abrazos a

1Me gusta 0 Comentarios

Te Comen Compa
I. gusta E tar < rtir

=4 lvan
21:31 21/05/2022

iTrabajamos con UNICEF!

A partir de la semana que viene empezaremos a
trabajar con UNICEF en un nuevo proyecto. Habran
nuevas noticias en el futuro...

L

Principal

Figura 4.2.2: Dar "Me

gusta" a una publicacion

Para dar “Me gusta” a una publicacién habra que pulsar el botén “Me gusta” (ver
figura 4.2.1). El texto del botén cambiard a “Te gusta”, produciéndose la acciéon de

forma exitosa (ver figura 4.2.2).
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Ver personas a las que les gusta una publicacion

& Lapublicacién le gusta a...

A, Ivan
¢J ivan@gmail.com

Javier

ireserveumal @gmail.com
cmpr 9

Figura 4.2.3: Personas a las
que le gusta una

publicacion

Al pulsar el texto “X Me gusta” (ver figura 4.2.1) siendo X el niimero de “Me gusta”
que tiene una publicacién, se abrird el listado de personas a las que les gusta tal
publicacién (ver figura 4.2.3). Si pulsamos sobre cada uno de ellos en la lista,

accederemos a sus perfiles.
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Crear/Ver comentarios de una publicacién

& Detalles de la publicacion

Javier
wmyr 21:34 21/05/2022

Dia del Scout

iHoy es el dia del Scout! Felicidades a todos, desde
Scout Connections os mandamos fuertes abrazos a
todos.

0 Comentarios

2 Me gusta

|. Te gusta Compartir

E] Comentarios

Figura 4.2.4: Comentarios

de una publicacion

< Detalles de la publicacion

Javier
wmyr 21:34 21/05/2022

Dia del Scout
iHoy es el dia del Scout! Felicidades a todos, desde
Scout Connections os mandamos fuertes abrazos a

@

2 Me gusta

1 Comentarios

|. Te gusta < Compartir

B} Comentarios

& Ivan 22:09 21/05/2022
iUn saludo!

Figura 4.2.5: Escribir un

comentario

Para poder acceder al apartado de comentarios de una publicacion, podra hacerse a
través del botén “Comentar” y el texto “X Comentarios” siendo X el niimero de
comentarios (ver figura 4.2.4). Para poder anadir un comentario es necesario rellenar
el campo del comentario inferior (ver figura 4.2.4), y la informacién de la publicacién

con el nuevo comentario serd actualizada (ver figura 4.2.5). En esta pagina también

se podra dar “Me gusta” y compartir la publicacion.
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Eliminar comentario de una publicacién

Borrar comentario

¢Estas seguro de eliminar este
comentario?

CANCELAR BORRAR

Figura 4.2.6: Borrar

comentario

Un comentario podra ser eliminado al ser pulsado sobre si mismo por el usuario que lo

cred (ver figura 4.2.6).
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Compartir una publicacién

Compartir

(=

Mi unidad
ireserveuma.

@ ™ QO

Scout Conn. Gmail Mensajes

4

Figura 4.2.7: Compartir

publicacion

Pulsando el botén “Compartir” (ver figura 4.2.1) se podré compartir la publicacién en
una aplicacion externa a “Scout Connections” a través de las aplicaciones que lo

permitan (ver figura 4.2.7).
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Ver creador de una publicacién

El perfil del creador de la publicacion puede verse pulsando sobre el nombre del creador

que aparece encima de la publicacién (ver figura 4.2.1).

Crear publicaciéon

< Afadir publicacién

Hacer una foto

Seleccionar de la galeria

Eliminar foto actual

Figura 4.2.8: Anadir Figura 4.2.9: Selecciéon de

publicacion imagen
Para anadir una nueva publicacién es necesario pulsar en el botén superior derecho
(ver figura 4.2.1) y tener el rol Monitor, en caso de no tenerlo no aparecera el botén.
Para crear la publicacion es necesario dar un titulo y descripciéon, aunque no es
necesario anadir imagen (ver figura 4.2.8 y 4.2.9). Para crearlo, finalmente se pulsara

en “Subir”.
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Editar publicacion

< Editar publicaciéon

Principal

’ iTrabajamos con UNICEF!

2 Me gusta 1 Comentarios

Te Comen Compa
I. gusta E tar < rtir
B

v
q )
{

]
=4 lvan . ) Y
& 21:31 21/05/2022 u I l I C‘ Ef \l\ 1/2/
2N

{Trabajamos con UNICEI 203"

A partir de la semana que
trabajar con UNICEF enun  Editar
nuevas noticias en el futurc...

A partir de la semana que viene
empezaremos a trabajar con UNICEF en
un nuevo proyecto. Habran nuevas

= PP
Ve noticias en el futuro...
¢
A
o Z
@ Editar

0 Comentarios

0 Me gusta

Me Come Compa
I. gusta E ntar < rtir

f

Principal

Figura 4.2.10: Ajustes de Figura  4.2.11: Editar

publicacion publicacion

Al pulsar el boton “..” se abrira un panel con ajustes sobre la publicaciéon de la que se
es creador (ver figura 4.2.10), pudiendo elegir si editar o borrar. Escogiendo “Editar”

se abrira el editor de la publicacién, pudiendo editar titulo, imagen o descripcién (ver

figura 4.2.11).
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Borrar publicaciéon

Eliminar publicacién

(Estas seguro de eliminar esta
publicacion?

CANCELAR BORRAR

Figura  4.2.12: Borrar

publicacion

Se puede borrar una publicacién ya creada escogiendo “Borrar” en las opciones (ver

figura 4.2.10). Sera necesario confirmar el borrado.
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Perfil

Ivan
. = ivan@gmail.com
654532254
Monitor

=4 Ivan
21:31 21/05/2022

iTrabajamos con UNICEF!

A partir de la semana que viene empezaremos a
trabajar con UNICEF en un nuevo proyecto. Habrén
nuevas noticias en el futuro...

unicef ¢

7S

0 Me gusta 0 Comr ’
R EL.
. © =]

Perfil

Figura 4.3.1: Perfil

Para acceder al apartado de perfil es necesario pulsar en el botéon “Perfil” en el ment

de navegacion inferior (ver figura 4.3.1).

Ver mi perfil

En el apartado de perfil, se puede visualizar informacién personal sobre el usuario con

el que se ha iniciado sesién, ademds de sus publicaciones creadas (ver figura 4.3.1).
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Editar mi perfil

16:37 &

Escoge una accion
Escoge una accion

Editar imagen
Editar imagen
Editar fondo
Editar fondo
Cambiar nombre
Cambiar nombre
Cambiar teléfono
Cambiar teléfono
Cambiar contrasefia
Cambiar contrasefia
Solicitar rol de monitor

Figura 4.3.2: Editar perfil Figura 4.3.3: Editar perfil

de Monitor de Scout

El menu desplegable para editar el perfil (ver figura 4.3.2 y 4.3.3) aparecerd al pulsar
el ment inferior derecho con el simbolo de un lapiz (ver figura 4.3.1) en funcién de si

el usuario tiene rol de “Monitor” o “Scout”.
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Editar imagen de perfil

Selecciona una imagen

Hacer una foto

Seleccionar de la galeria

Eliminar foto actual

Figura 4.3.4: Editar imagen
de perfil

El ment de seleccién de imagen de perfil aparecera al seleccionar “Editar imagen” (ver
figura 4.3.2). Podra ser actualizada mediante una foto de la galeria o una tomada en el

momento, o a su vez, ser eliminada (ver figura 4.3.4).

Editar fondo de perfil

El menu de seleccién de fondo de perfil aparecera al seleccionar “Editar fondo” (ver
figura 4.3.2). Podra ser actualizada mediante una foto de la galeria o una tomada en el

momento, 0 a su vez, ser eliminada. Se trata de un mentu similar al de editar imagen

(ver figura 4.3.4).
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Cambiar nombre de perfil

Actualizar nombre

CANCELAR ACTUALIZAR

Figura 4.3.5: Cambiar

nombre de perfil

Podra editarse el nombre de perfil al seleccionar “Cambiar nombre” (ver figura 3.2).
Seré necesario rellenar el campo con un nombre no vacio y pulsar en “Actualizar” (ver
figura 3.5).
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Cambiar teléfono de perfil

Actualizar teléfono

CANCELAR ACTUALIZAR

Figura 4.3.6: Cambiar
teléfono de perfil

Podréa editarse el teléfono de perfil al seleccionar “Cambiar teléfono” (ver figura 4.3.2).
Seré necesario rellenar el campo con un teléfono no vacio y pulsar en “Actualizar” (ver
figura 4.3.6).
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Cambiar contrasena de perfil

Actualizar contrasena

‘ Contrasefa actual ®

Contrasefia nueva (o]

Figura 4.3.7:  Cambiar

contrasena de perfil

Para poder actualizar la contrasena con la que se realiza el inicio de sesiéon habra que
pulsar en “Cambiar contrasena” (ver figura 4.3.2). Serd necesario poner la antigua
contrasena y una nueva con un minimo de 6 digitos. Para que se realicen los cambios

habra que pulsar en “Actualizar” (ver figura 4.3.7).
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Solicitar rol de monitor

16:42 &

< Redactar

De ireserveuma@gmail.com

Para e scoutconnectionstig@gmail.c.

Laura: Solicitar rol de monitor

iQuiero convertirme en monitor!

Compartir

iQuiero convertirme en monitor!

O copiar

&

Miundad
reserveuma

Scout Conn. Mensajes

Figura 4.3.8: Solicitar rol de  Figura 4.3.9: Enviar correo

monitor de solicitud de rol

Un usuario con rol de Scout puede solicitar rol de monitor a través de un correo

electronico a la cuenta scoutconnectionstfg@gmail.com, el cual se realizard pulsando

“Solicitar rol de monitor” en el ment (ver figura 4.3.3), y a su vez a través de cualquier

servicio de correo electrénico (ver figura 4.3.8 y 4.3.9).
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Cerrar sesion

Perfil

Cerrar sesion

m lvan
*¥) . = ivan@gmail.com
. 654532254

Monitor

=4 lvan
21:31 21/05/2022

iTrabajamos con UNICEF!
A partir de la semana que viene empezaremos a

trabajar con UNICEF en un nuevo proyecto. Habran
nuevas noticias en el futuro...

0 Me gusta
[ [= B
-~ o

Perfil

Figura 4.3.10: Cerrar sesion

Al desplegar el menu superior derecho (ver figura 4.3.1), al pulsar “Cerrar sesién”
(ver figura 4.3.10), automaticamente se cerrard sesion del usuario con el que se

encontraba ya iniciado.
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Ver perfil de otro usuario

113 AL

< Perfil

Javier

0 ireserveuma@gmail.com
456654456
Monitor

Javier
21:34 21/05/2022

Dia del Scout
iHoy es el dia del Scout! Felicidades a todos, desde
Scout Connections os mandamos fuertes abrazos a

2 Me gusta 1 Comentarios

Te Comen Compa
't E tar < rtir

gusta

Figura 4.3.11: Perfil de otra

persona

El perfil de una persona diferente al que se ha iniciado sesiéon también puede verse,
aunque para ello, es necesario acceder desde distintos apartados de la aplicaciéon como
han sido o seran mencionados. Podra verse su informacién personal y publicaciones
creadas, ademas de tener la oportunidad de abrir el chat para empezar o continuar la

conversacion (ver figura 4.3.11).
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Social

Social

Conversaciones

Cristian
zMafiana vienes?
01:37 22/05/2022
Javier
Hola que tal?
01:36 22/05/2022
G

Laura
Hey! ;Como has pasado el finde?
01:43 22/05/2022

Camping Verano 2022
Laura: ;Que dia se hace al final?
12:48 22/05/2022

Scouts Grupo Tarde
Cristian: Imagen

rupos
G Amigos
Ivan: ;Visteis el partido de ayer?
< 12:46 22/05/2022

12:49 22/05/2022

Figura 4.4.1: Social

El apartado social de la aplicacion podra accederse a través del menti de navegacion

inferior, pulsando “Social”, apareciendo su pagina principal (ver figura 4.4.1).

Conversaciones

La lista de conversaciones con usuarios aparece en la pagina principal de “Social” (ver

figura 4.4.1) junto con el Gltimo mensaje enviado y su fecha correspondiente.
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Listado de conversaciones

El listado, tal como se ha comentado, aparece en la pagina principal de “Social” (ver

figura 4.4.1).

Crear conversacion

13:03 A |

c @ [ELTT
Ultima conexion: 03:19 13/05/2022

Figura 4.4.2: Crear

conversacion

Se podra crear una conversacion desde varios apartados de la aplicacion, los cuales han
sido o sera comentados durante el manual. Al crear la conversacién, la lista de mensajes

entre los usuarios aparecera vacia (ver figura 4.4.2).
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Ver conversacion

13:06 A |
< /g, Laura

Ultima conexién: 01:43 22/05/2022

Hey! ;Como has pasado el finde?
01:43 22/05/2022
Muy bien!
13:06 22/05/2022

Enviado

>

Figura 4.4.3: Conversacion

Para acceder a una conversacion, bastara con pulsar en cualquiera de las que ya existan
(ver figura 4.4.1), abriéndose la lista de mensajes que existe entre los dos usuarios (ver
figura 4.4.3)

Enviar mensaje

Para enviar un mensaje, solo habra que rellenar el campo de texto inferior y darle al

botén derecho (ver figura 4.4.2).

99



Enviar imagen

Hacer una foto

Seleccionar de la galeria

Figura 4.4.4: Enviar
imagen en una

conversacion

Para enviar una imagen, solo habra que pulsar en el clip izquierdo (ver figura 4.4.2).

Se podra seleccionar una imagen desde la galeria o tomar una nueva con la camara
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Eliminar mensaje/imagen

13:40 A7 |
<« [.;’ Laura

Ultima conexién: 01:43 22/05/2022

Borrar mensaje

¢Esta seguro de eliminar este mensaje?

CANCELAR BORRAR

Hey! ;Como has pasado el finde?
01:43 22/05/2022

Este mensaje ha sido eliminado
13:06 22/05/2022

Enviado

Figura 4.4.5: Eliminar Figura 4.4.6:  Mensaje
mensaje eliminado

Un mensaje o imagen podra ser eliminado. Para ello hay que pulsar en el que se quiere
eliminar, mostrando un mensaje de confirmacién de borrado (ver figura 4.4.5). Al

confirmar, la informacién del mensaje/imagen ya no seré visible (ver figura 4.4.6).

Ver perfil del usuario con el que se esta conversando

Pulsando sobre el nombre del usuario con el que se estd conversando se podra visitar

el perfil.
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Grupos

Los grupos a los que pertenece el usuario aparecen en la pagina principal de “Social”

(ver figura 4.4.1).

Listado de grupos

Como se ha comentado, el listado aparece en la pagina principal de “Social” (ver figura

4.4.1).

Crear grupo

& Crear grupo

Figura 4.4.7: Crear grupo
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Para crear un grupo, es necesario pulsar el botén derecho que aparece en la barra
superior (ver figura 4.4.1), apareciendo la péagina para crear el grupo, necesitando

anadir un titulo y descripcién, y una imagen opcionalmente (ver figura 4.4.7).

Ver/Crear mensajes

Camping Verano 2022

Laura
ZQue dia se hace al final?
12:48 22/05/2022

Creo que la semana que viene
14:22 22/05/2022
>

Figura 4.4.8: Conversacion
de grupo

Para ver y crear mensajes, se realizard de la misma manera que se realiza con las

conversaciones individuales.
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Informacion del grupo

Grupo de los amigos de siempre
Creado por Ivan en 12:05 22/05/2022

Editar grupo

Afadir participante

@ Eliminar grupo

" Participantes (2)

y Cristian
- cris@uma.es

Participante

A, Ivan
'Y ivan@gmail.com

Creador

Figura 4.4.9: Informacion
del grupo

Puede accederse a la informacion de un grupo pulsando en su nombre dentro de la

conversacion (ver figura 4.4.8).
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Editar grupo

< Editar grupo

Grupo de los amigos de siempre

Amigos

Figura 4.4.10: Editar
grupo

Para editar un grupo, sera necesario ser el creador del grupo. Habra que pulsar “Editar
grupo” en la informacién del grupo (ver figura 4.4.9). Se abrird una pagina para su

edicién (ver figura 4.4.10).
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Anadir participante al grupo

< Afadir participante

Javier
ireserveuma@gmail.com

Laura
laura@gmail.com

Manuel
manu@uma.es

Salvador
salva@uma.es

Anadir participante

¢Anadir usuario al grupo?

CANCELAR ANADIR

Figura 4.4.11: Afadir Figura 4.4.12: Confirmar
participante adicién de usuario

Para anadir un nuevo participante al grupo serda necesario ser el creador o un
administrador del grupo. Habra que pulsar “Anadir participante” en el menu de
informacién del grupo (ver figura 4.4.9). Apareceréd un listado con los usuarios que no
pertenecen al grupo ain (ver figura 4.4.11). Para anadirlos habré que pulsar sobre el

usuario y confirmar la adicién (ver figura 4.4.12).

Ver participantes del grupo

Los participantes de un grupo aparecen en un listado en la zona inferior de la pagina

de informacién del grupo junto con sus roles asignados (ver figura 4.9).
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Eliminar participante del grupo

Escoge una opcion

Hacer administrador

Eliminar participante

Figura 4.4.13: Administrar

participante

Para eliminar un participante es necesario ser el creador o un administrador del grupo.
Para ello habra que pulsar sobre el usuario que se quiera eliminar de la lista
suministrada en el apartado de informacién del grupo (ver figura 4.4.9) y después

seleccionar “Eliminar participante” (ver figura 4.4.13).

Cambiar rol de un participante del grupo

El creador o un administrador del grupo puede cambiar el rol de los diferentes

participantes, tanto ascendiendo como descendiendo (ver figura 4.4.13).
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Eliminar grupo

Solo el creador del grupo tiene permitido eliminar el grupo. Para ello debera pulsar

“Eliminar grupo” en el panel de informacién del grupo (ver figura 4.4.9).

Salir del grupo

Cualquier usuario que pertenezca a un grupo tiene la libertad para salirse de este,
excepto el creador. Para salirse del grupo tendra que pulsar “Salir del grupo” en el

panel de informacién del grupo (ver figura 4.4.9).
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Buscar conversaciones/grupos

an

Conversaciones

4 Cristian
- ‘Manana vienes?
& 01:37 22/05/2022

Grupos

Camping Verano 2022
et Ivan: Creo que la semana que viene
\’ﬁ {4

14:22 22/05/2022

Figura  4.4.14:  Buscar
conversaciones y grupos

Pulsando la lupa perteneciente al menud superior de “Social” (ver figura 4.4.1), se

podran filtrar las conversaciones y grupos por nombre (ver figura 4.4.14).
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Buscar usuarios

& Usuarios

Cristian
cris@uma.es

Javier

ireserveuma@gmail.com

Manuel
manu@uma.es

L

Cristian
cris@uma.es

Javier

ireserveuma@gmail.com

Laura
laura@gmail.com

Manuel
manu@uma.es

Salvador
salva@uma.es

Salvador
salva@uma.es

L
Laura
laura@gmail.com

Figura 4.4.15: Usuarios Buscar

Figura  4.4.16:

usuarios

Para ver el listado con todos los usuarios de la aplicacién (ver figura 4.4.15) es necesario
pulsar el botén central del menu superior de “Social” (ver figura 4.4.1). Ademas,
también podrén filtrarse los usuarios por nombre o correo electrénico (ver figura

4.4.16).
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Eventos

Eventos

Seleccionar fecha

Siguientes eventos

=4 lvan
18:00 22/07/2022

Recogida de alimentos
Se realizara en la ONG Manos Unidas de Teatinos

12:00 15/09/2022

Charla sobre Scouts
Se realizars en el colegio Virgen de Belén, para los nifios
de 12 afos.

Figura 4.5.1: Eventos

El apartado de eventos es accesible a través del ment de navegacién inferior, pulsando

“Eventos” (ver figura 4.5.1).

Siguientes eventos

Los proximos eventos apareceran en la pagina principal de eventos, ordenados por fecha

(ver figura 4.5.1).
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Filtrar por fecha

2022

Vie., 15 jul.

Julio de 2022 >
X J VvV s »
1 2 3

6 7 8 9 10

2 13 14°15 17

20 21 22 23 24

27 28 29 30 AN

Cancelar  Aceptar

Figura 4.5.2: Seleccién de
fecha para el filtro de

eventos

Podrén filtrarse eventos por fecha concreta a través de un selector en la pagina

principal, pulsando “Seleccionar fecha” (ver figura 4.5.1 y 5.2).
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Crear evento

< Anadir evento

|
LT

Seleccionar fecha

Figura 4.5.3: Crear evento

Solo los usuarios con rol de monitor podran crear eventos. Para ello es necesario pulsar
el botén del ment superior derecho (ver figura 4.5.1). Aparecerda un formulario donde
serd necesario rellenar titulo, descripcion y fecha, siendo la imagen opcional (ver figura

4.5.3).
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Editar evento

Eventos < Editar evento

Seleccionar fecha Recogida de alimentos

Siguientes eventos

E=4 Ivan
18:00 22/07/2022

T
Recogida de alimentos SO

Se realizard en la ONG Man
Editar

Se realizara en la ONG Manos Unidas de
Teatinos

@ 12:00 15/09/2022
Charla sobre Scouts
Se realizara en el colegio Virgen de Belén, para los nifios Seleccionar fecha

de 12 afios.

Eventos

Figura 4.5.4: Acciones Figura 4.5.5: Editar evento

sobre un evento

Un evento solo podra ser editado por su creador. Para ello habra que pulsar sobre “...”
y posteriormente en “Editar” (ver figura 4.5.4). Aparecerd una péagina con un
formulario para editar el evento ya creado. Para guardarlo habra que pulsar en “Editar”

(ver figura 4.5.5).
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Eliminar evento

Borrar evento

(Estas seguro de eliminar este evento?

CANCELAR BORRAR

Figura 4.5.6: Borrar evento

Un evento solo podra ser borrado por su creador. Para ello habra que pulsar sobre “...”
y posteriormente en “Borrar” (ver figura 4.5.4). Finalmente, serd necesario confirmar

la eliminacién (ver figura 4.5.6).
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