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Resumen

La Federacion de ASDE Scouts de Espaifia — Scouts Valencians, formada por nifios y
adultos voluntarios, es la titular de una Escuela de Animacidn Juvenil, Ensenya de Fusta,
reconocida por la Generalitat Jove — IVAJ, y necesitaba de una aplicacion informatica
para la gestion administrativa y el procesamiento de toda la informacion que genera la
celebracidn de cursos de animacidn juvenil.

El objetivo principal de este trabajo final de grado es el analisis, disefio e
implementacién de una aplicacion de escritorio para ser utilizada por la escuela de
animacioén juvenil de Scouts Valencians. La aplicacidn persigue facilitar la gestion de la
escuela: cursos, presupuestos de los mismos, alumnos y matriculas, los formadores
voluntarios que imparten las diferentes sesiones y sus preferencias, etc. y reducir asi el
tiempo que los voluntarios dedican a trabajos administrativos y de gestion, para
optimizar de esta manera el mayor activo que tiene la escuela de animacién juvenil: el
tiempo libre que los voluntarios dedican a la formacién integral de los nifios y jovenes.

El trabajo se desarrolla en cinco fases, siguiendo una metodologia en cascada:

En una primera fase, se centra en el conocimiento de la situacién actual de la escuela,
en conocer cémo funciona y cdmo se organiza. Analizar los puntos débiles de su gestién
y estudiar como mejorarla. Tras estudiar toda la informacién y datos recogidos en esta
etapa de analisis, se acuerdan con el cliente los objetivos y funcionalidades que se
esperan de la aplicacién.

En una segunda fase se disefia la solucion propuesta, la interfaz, la base de datos a la
gue se conectard la aplicacién, y se escoge la tecnologia a utilizar para desarrollarla.

La tercera etapa es la de desarrollo, donde se implementa la soluciéon propuesta.
Primero se disena la interfaz grafica de las diferentes pantallas, comenzando por la
primera que es la de autenticacion, que servird de puerta de acceso a la aplicacién y a
los datos. Tras la validacion del disefio grafico de las pantallas por parte del cliente, se
codifica. La aplicacion se conectara a una base de datos relacional donde se almacenara
toda la informacién.

Las dos ultimas etapas, consisten en la realizacién de pruebas de verificacion del
sistema, su implantacion y futuras mejoras.

Palabras clave: curso, scout, voluntario, escuela, formador, titulacion, titulo, monitor,
animacion, juvenil, aplicacion, javafx.
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Resum

La Federacid de ASDE Scouts de Espafia — Scouts Valencians, formada per xiquets i
adults voluntaris, és la titular d'una Escola d'Animacié Juvenil, Ensenya de Fusta,
reconeguda per la Generalitat Jove — IVAJ, i necessitava d'una aplicacié informatica per
a la gestié administrativa i el processament de tota la informacié que genera la
celebracid de cursos d'animacio juvenil.

L'objectiu principal d'aquest treball final de grau és I'analisi, disseny i implementacié
d'una aplicacid d'escriptori per a ser utilitzada per l'escola d'animacié juvenil
d’Scouts Valencians. L'aplicacié persegueix facilitar la gestié de I'escola: cursos,
pressupostos d'aquests, alumnes i matricules, els formadors voluntaris que imparteixen
les diferents sessions i les seues preferencies, etc. i reduir aixi el temps que els voluntaris
dediquen a treballs administratius i de gestid, per a optimitzar d'aquesta manera el
major actiu que té I'escola d'animacid juvenil: el temps lliure que els voluntaris dediquen
a la formacid integral de la infancia i la joventut.

El treball es desenvolupa en cinc fases, seguint una metodologia en cascada:
En una primera fase, es centra en el coneixement de la situacié actual de I'escola, a
coneixer com funciona i com s'organitza. Analitzar els punts febles de la seua gestid i
estudiar com millorar-la. Després d'estudiar tota la informacié i dades recollides en
aquesta etapa d'analisi, s'acorden amb el client els objectius i funcionalitats que
s'esperen de I'aplicacio.

En una segona fase es dissenya la solucid proposada, la interficie, la base de dades a la
qual es connectara l'aplicacid, i es tria la tecnologia a utilitzar per a desenvolupar-la.
La tercera etapa és la de desenvolupament, on s'implementa la solucié proposada.
Primer es dissenya la interficie grafica de les diferents pantalles, comencant per la
primera que és la d'autenticacid, que servira de porta d'accés a l'aplicacié i a les dades.
Després de la validacié del disseny grafic de les pantalles per part del client, es codifica.
L'aplicacié es connectara a una base de dades relacional on s'emmagatzemara tota la
informacio.

Les dues ultimes etapes, consisteixen en la realitzacié de proves de verificacio del
sistema, la seua implantacié i futures millores.

Paraules clau: curs, scout, voluntari, escola, formador, titulacio, titol, monitor, animacio,
juvenil, aplicacio, javafx.
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Abstract

The ASDE Federation, Spanish Scout Association - Scouts Valencians, formed by volunteer adults
and children, is the title holder of a Youth Enterteinment School, Ensenya de Fusta, recognized
by the Valencian Youth Council — IVAJ. It has had the need of a computer application for some
time to carry out the administrative management and process all information related to the
organisation of youth entertainment courses.

The main aim of this end-of-degree Project is the analysis, design and implementation of a
desktop application to be used by the youth entertainment school of Scouts Valencians. The
application pursues to make the school management easier by comprising information about
courses, budgets, students, enrolments, volunteer trainers for the sessions and their
preferences. In this way, the association would gain time by reducing efforts in the
administrative and management tasks. Consequently, the youth entertainment school would
optimize their most valued asset, the time dedicated by volunteers to the comprehensive
training of both children and adults.

The work is carried out in five stages, following a cascade methodology.

The first stage focuses on getting to know the current state of the school, its management and
organisation, analysing its weak points in order to improve it the best way possible. Once all the
information and data collected in this stage have been studied, the objectives and functions of
the application are discussed with the customer.

On the second stage the proposed solution is designed: the interface, the database to which the
application will be connected and the technology to develop it is chosen.

The third stage is when the development takes place, where the designed solution is
implemented. Firstly, the graphic interface of the different screens is designed, starting with the
authentication one which will be the access point to the application and the data. Once the
customer validates the graphic design of the screens, it is codified. The application will be
connected to a relational database where all the information will be stored.

The last two stages consist of carrying out system verification tests and its implementation and
future improvements.

Key words: course, scout, volunteer, school, trainer, degree, instructor, entertainment, youth,
application, javafx.
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CAPITULO 1
Introduccion

En este primer capitulo, hablaremos de la importancia de implantar
sistemas de informacidn en las empresas y otras entidades, para mejorar su
rendimiento y eficacia.
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DESARROLLO DE UNA APLICACION PARA LA GESTION DE UNA ESCUELA DE ANIMACION JUVENIL

Los Sistemas de Informacién estan muy implantados desde hace afios en el mundo empresarial,
y nadie pone en duda las ventajas organizativas, de optimizacién de recursos y econdmicas que
suponen.

Existen todo tipo de soluciones, tanto de cddigo abierto como propietario, que se adaptan a las
necesidades de las empresas, pero la idiosincrasia del Escultismo en general y de la Federacio
d’Scouts Valencians® en particular, hace necesaria una solucién personalizada que se ajuste a
sus necesidades. Un software para la gestién administrativa de la Escuela de Animacién Juvenil
de la federacion, permite a la entidad y a los voluntarios que la conforman, dedicar el maximo
de su tiempo libre a la organizacidn de actividades educativas y de ocio para la infancia de la
Comunitat Valenciana. Debido a esta particularidad, al final de este trabajo se encuentra un
pequefio glosario con términos especificos de la jerga scout, asi como términos técnicos y siglas
relacionadas con la animacidn juvenil utilizados cominmente en esta memoria.

La aplicacién a desarrollar debe gestionar cuatro grandes bloques, que son la gestion de cursos
oficiales, como son los cursos Monitor o Monitora de Actividades de Tiempo Libre Educativo
Infantil y Juvenil -de ahora en adelante, cursos MAT-, los cursos de Director o Directora de
Actividades de Tiempo Libre Educativo Infantil y Juvenil -cursos DAT-, los cursos de Formador o
Formadora de Animadores -cursos FA-, asi como otros cursos no oficiales de ambito scout.

La gestidn de los scouters, que son los futuros monitores de los grupos scouts, dicho de otra
forma, son los alumnos de los cursos de la escuela. La aplicacion debera ser capaz de realizar las
matriculas en los diferentes cursos, y calcular los expedientes aptos, segln la asistencia a las
diferentes sesiones de los cursos.

Uno de los principales recursos de la escuela, son los voluntarios que dedican su tiempo a formar
a los futuros scouters, es decir, los formadores de la escuela o, dicho de otro modo, los
profesores. Debemos permitir gestionar los recursos humanos, su tiempo y la preferencia de
cada uno de ellos a la hora de impartir las diferentes sesiones segin su conocimiento y
experiencia, de forma que estén lo mas a gusto posible durante las sesiones, explicando aquellas
materias que mas dominan.

Y, por ultimo, gestionar la tesoreria de la escuela, permitiendo introducir los presupuestos para
cada curso y controlando el gasto generado en cada uno de los bloques tematicos y de las
sesiones que los componen. Como en cualquier entidad de voluntariado, se intenta sacar el
maximo partido a los recursos econdmicos aportados por los socios, u obtenidos a través de
proyectos y/o subvenciones.

Asi pues, el objetivo es dotar de un sistema de informacién para la escuela Ensenya de Fusta,
capaz de gestionar estos cuatro bloques que hemos comentado, y ademas ser capaz de
gestionar la informacién que la entidad ya tiene de cursos anteriores, para mantener tanto el
histérico de cursos, como los cursos actualmente activos, ya que los alumnos de cursos oficiales,
por ley, tienen un plazo de tres afios desde el inicio del curso para finalizarlo, con la entrega de
una memoria de practicas.

1 Scouts Valencians, http://scoutsvalencians.org/
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1.1 Motivacion

Como ya hemos visto en la introduccidn, los sistemas de informacidn ahorran tiempo y dinero a
las empresas realizando multiples operaciones al mismo tiempo, optimizando nuestros
recursos. Aumentan la productividad y la competitividad, permitiendo elaborar informes en
tiempo real. Ahora imaginemos qué ventajas aportarian a una organizacién sin danimo de lucro
donde la mayor restriccién son los recursos humanos y el escaso presupuesto. Si a esto le unimos
las peculiaridades de dicha entidad, hace inviable el uso de soluciones estandares, haciendo
necesario el desarrollo de un software a medida.

He querido que mi proyecto fuese algo real, no meramente tedrico, y que aportase una mejora,
en la medida de lo posible, a la sociedad en la que vivo, y qué mejor manera que colaborando
con entidades de voluntariado y sin animo de lucro, que trabajan por hacer de este mundo un
mundo mejor sin esperar nada a cambio. Si con esta aplicacién consigo mejorar la gestién
administrativa de la escuela de animacién y esto repercute en que puedan dedicar mds tiempo
a la formacién integral de la infancia y la juventud, serd un objetivo cumplido.

1.2 Objetivos

Como hemos comentado anteriormente, el objetivo principal es desarrollar una
aplicacion de gestion, personalizada, que de respuesta a las necesidades
administrativas de la Federacid d’Scouts Valencians, y particularmente las de la escuela
de animacion juvenil de la que es titular, la Escola Ensenya de Fusta?.

El desarrollo de esta aplicacién y, sobretodo, su utilizacién diaria, permitird conseguir
otros objetivos secundarios que nos hemos marcado junto con la entidad, pero no por
secundarios menos importantes.

De forma esquematica, los objetivos serian:

Objetivos principales:

e Desarrollar una aplicacién de gestioén integral para la escuela de animacién juvenil. Esta
aplicacion debe ser capaz de gestionar cursos, alumnos, formadores, titulos y tesoreria.

e Mantener la informacién que la entidad ya tiene en una base de datos MySQL e
integrarla en la nueva aplicacién para no perder su histérico.

e Reducir el tiempo que los voluntarios dedican a tareas administrativas.

e Evitar errores y pérdida de documentacidn, que repercute en los alumnos y en la
obtenciodn de sus titulos.

2 Web del Servicio de Formacion de Scouts Valencians que gestiona la escuela de animacion juvenil Ensenya de Fusta,
http://scoutsvalencians.org/formacion/
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e Optimizar los recursos humanos y econémicos.
Objetivos secundarios:

e Modernizar los procesos administrativos de la Escuela

e Automatizar parte de los procesos administrativos

e Apostar por el uso de la tecnologia y las diferentes soluciones que pone a nuestro
alcance.

e Reducir el uso de documentacién en papel

1.3 Impacto esperado

Como acabamos de mencionar, el mayor impacto esperado es la reduccién en el tiempo
dedicado por parte de los voluntarios a las tareas administrativas.

Por poner un ejemplo y entenderlo mejor, hasta hace poco tiempo se utilizaban hojas de célculo
para gestionar los cursos. En el caso concreto de la asistencia de los alumnos a las sesiones, se
recopilaban las hojas de firmas de los asistentes y se contaban de forma manual las horas
asistidas a lo largo del curso para comprobar si se alcanzaba el minimo de horas exigido por la
normativa para obtener el apto en el curso, y por tanto el titulo oficial. Teniendo en cuenta que
un curso tiene de media treinta sesiones, y treinta y cinco alumnos matriculados, eso requiere
contar mas de mil firmas y calcular el porcentaje de horas para cada alumno. La aplicacién,
conforme se introduce la asistencia después de cada sesidn, genera de forma automatica el
porcentaje real de asistencia a la parte lectiva del curso.

Este es un ejemplo real del impacto que esperamos tenga el uso de esta aplicacién de escritorio
por parte de los encargados de la administracidn de la escuela de animacidn juvenil.

1.4 Metodologia

Para la elaboracién del proyecto se ha seguido un desarrollo secuencia, modelo en
cascada o waterfall, donde el desarrollo de la aplicacidon se concibe como un conjunto
de etapas que se ejecutan una tras otra, donde no es posible avanzar a la siguiente fase,
sin que la etapa previa haya finalizado.

Las etapas de nuestro proceso han sido:

.
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llustracion 1. Etapas de la metodologia en cascada. Elaboracion propia

1. Analisis. En esta fase nos hemos reunido con el cliente para analizar las necesidades
de los usuarios finales de la aplicacién y acordar los objetivos que debe cubrir. Ademas,
hemos elaborado el documento de especificacion de requisitos, que incluye la
especificacion detallada de lo que se espera de la aplicacién sin incidir en detalles
internos. Este documento es el que guiara el trabajo en las siguientes etapas.

2. Disefio. De una parte, se estudia la estructura de la solucion identificando los cuatro
grandes moddulos que conformaran la aplicacidn (cursos, alumnos, formadores vy
tesoreria) y las relaciones entre ellos, y de otra, se elige la tecnologia y herramientas a
utilizar para el desarrollo de la aplicacion.

3. Desarrollo. Es la fase donde se implementa todo lo disefiado en la etapa anterior.
Desde la base de datos que utilizara la aplicacion, hasta el cddigo fuente en el IDE
NetBeans®y SceneBuilder?, generando prototipos y pruebas para corregir errores,
haciendo participe de estos prototipos y pruebas al cliente para ver si cumple con las
expectativas.

4. Verificacion y pruebas. Una vez generada la aplicacién, se verifica que funciona
correctamente y que cumple con los requisitos descritos en la primera fase. Una vez
comprobado por nuestra parte, la responsable de la gestion administrativa de la
escuela de animacion juvenil, tras recibir una formacion sobre el uso y funcionamiento
de la aplicacidn, la ejecuta en su sistema, para corroborar que funciona correctamente.

5. Mantenimiento y mejoras. Esta etapa permite dar soporte técnico a la aplicacion ante
posibles fallos no detectados en la fase de verificacion y pruebas, asi como incluir
nuevas funcionalidades no detectadas en las etapas de andlisis y disefo, o bien debidas
a una modificacion de la normativa, por ejemplo. En cuanto a las mejoras ya le hemos
propuesto a Scouts Valencians, la posibilidad de crear nuevas funcionalidades, asi
como versiones de la aplicacidon dependiendo del perfil del usuario, que se detallaran
en el capitulo de Trabajos futuros de esta memoria.

3 IDE Apache NetBeans, https://netbeans.org/index_es.html

4 Scene Builder, https://www.oracle.com/java/technologies/javase/javafxscenebuilder-info.html
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1.5 Estructura

Esta memoria se divide en nueve capitulos, mas las referencias, anexos y un glosario. A su vez,
cada capitulo, se descompone en diferentes apartados. A continuacién, los enumeramos de
forma breve:

10.

11.

12.

Introduccién: se determina el problema a abordar de forma general, asi como la
motivacion de su eleccion.

Situacion actual: donde se presenta al cliente, su historia y su trayectoria, ademas del
contexto tecnolégico.

Anadlisis del problema: identificacion de las mejoras a la situacidn actual, a través de
entrevistas con el cliente, que dan lugar al documento de especificacién de requisitos.
Diseiio de la solucidn: una vez identificados los requisitos, se lleva a cabo la eleccién del
disefio de la aplicacidn, los diferentes componentes vy la interrelaciéon entre éstos, asi
como la tecnologia a utilizar, y el disefio de la base de datos.

Desarrollo de la solucidn propuesta: se implementa la solucién disefiada previamente,
explicando los problemas y dificultades que se van planteando durante el desarrollo, asi
como las soluciones adoptadas.

Implantacion: requisitos software y hardware para el correcto uso de la aplicacidn de
escritorio generada.

Pruebas: en este capitulo se muestran las pruebas realizadas en el equipo del cliente
para verificar que la aplicacién trabaja correctamente y validar que realiza lo que el
cliente espera que haga.

Conclusiones: se exponen las conclusiones obtenidas a lo largo de todas las etapas de
elaboracion de este proyecto.

Trabajos futuros: se plantean posibles funcionalidades que mejorarian la aplicacién, y
gue ya han sido tratadas con el cliente, para futuras versiones de la aplicacién de
gestion.

Referencias: donde se encuentra un listado de toda la documentacién y paginas webs
consultadas para la elaboracidon del proyecto.

Anexos: que incluyen un mayor nivel de detalle e informacién sobre algunos contenidos,
y que se indican a lo largo de la memoria.

Glosario: recoge una coleccion de términos y jerga propios de la terminologia scout y
del campo de la formacién juvenil.

1.6 Convenciones

Las palabras que aparecen en la memoria y que no estdn recogidas en la RAE aparecerdn en letra

cursiva.
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CAPITULO 2
Situacidén actual

En este capitulo presentaremos al cliente para entender mejor el contexto y
la importancia que tiene esta aplicacion, asi como un andlisis de la realidad
para conocer de dénde partimos.
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El primer paso antes de abordar un proyecto, debe ser un andlisis de la realidad. Si careciésemos
de este analisis, el proyecto no tendria base, pues desconoceriamos cual es la realidad de la que
partimos. Esta fase es un proceso en la que debemos hallar el problema para poder darle
solucion. Damos por hecho que partimos de una situacion ddnde algo va mal, y por eso
gueremos desarrollar una solucién a este problema.

El andlisis de la realidad podemos llevarlo a cabo en tres fases:

Fase de reconocimiento, donde conocemos al cliente y elegimos qué herramientas

vamos a utilizar para la obtencion de informacion.
Fase de diagndstico, donde una vez conocido el problema, nos marcamos unos objetivos

y requisitos.
Toma de decisiones, donde priorizamos los problemas detectados, se propone una

solucion y se plantea un presupuesto.

2.1 Elcliente

Para poder entender bien la importancia de la aplicacién para nuestro cliente, Scouts Valencians,
en este capitulo vamos a conocer qué es el escultismo o movimiento scout, quiénes son y cuadl
es su labor, centrdndonos en su escuela de animacion juvenil reconocida por la Generalitat
Valenciana ®, su historia, evolucion e implantacion en la Comunitat.

El Movimiento Scout, fundado en el afio 1907 por Baden Powell en Inglaterra, es una
organizacion que se basa en un proyecto educativo dirigido a nifios y jovenes con el
objetivo de promover su educacion integral y su implicacion social. El Escultismo trabaja
con y para la infancia y la juventud con la ilusion de construir un mundo mejor a través
del liderazgo entre iguales.

El Movimiento Scout existe en 162 paises lo que suponen mds de 40 millones de
personas, de diferentes culturas, lenguas y religiones trabajando por construir un mundo
mejor. Todo ello gracias a cerca de 7 millones de adultos voluntarios que apoyan las
actividades que desarrollan los grupos scouts.

La Organizacion Mundial del Movimiento Scout (OMMS) es una organizacion
independiente, mundial, sin fines de lucro y no partidista, la cual sirve al Movimiento
Scout. Su finalidad es promover la unidad y el entendimiento de los principios y
propdsitos del Movimiento Scout, facilitando al mismo tiempo la expansion y el
desarrollo del mismo. Los érganos de la Organizacion Mundial son la Conferencia Scout
Mundial, el Comité Scout Mundial y la Oficina Scout Mundial. [1]

En la siguiente imagen podemos ver la implantacion del Escultismo en el mundo, y de color rojo
aquellos paises donde esta prohibido, coincidiendo con paises con una baja calidad democratica,
como China o Cuba, entre otros.

5 Decreto 86/2015, de 5 de junio, del Consell, por el que se desarrolla reglamentariamente la Ley 18/2010, de 30 de diciembre, de
la Generalitat, de Juventud de la Comunitat Valenciana
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llustracion 2. Paises donde estd presente el Movimiento Scout. Fuente: Organizacion Scout Mundial

Scouts Valencians es una Federacion de nifios/as y jévenes comprometidos libre y
voluntariamente, orientada por adultos comprometidos en el servicio educativo
permanente y al desarrollo integral de las personas, potenciando principalmente el
sentido de la libertad y de la responsabilidad, segtn el Escultismo como estilo de
educacion y adoptando los Fines, Principios y el Método Scout iniciado por Baden Powell,
adaptdndolos a nuestra realidad sociocultural. Scouts Valencians forma parte de la
Federacion de Scouts de Espafia (ASDE), que esta constituida por otras federaciones
enclavadas en las distintas autonomias del Estado. [2]

Escuela de Animacién Juvenil “Ensenya de Fusta”

La Escuela de Animacidn Juvenil “Ensenya de Fusta — Scouts Valencians” es el Servicio de
Formacion de Scouts Valencians para personas adultas. Nuestra labor consiste en formar
a los/as scouters de la Federacion para el desemperio de sus funciones de educador/a y
animador/a en el seno de sus Grupos.

Asimismo, celebramos los cursos necesarios para obtener la titulacion oficial para ejercer
como Monitor/a y Coordinador/a de Actividades de Tiempo Libre segun la normativa del
IVAJ, asi como la titulacion en Formador/a de Animadores/as. Por ultimo, se muestra
atenta a las demandas de los Grupos Scouts para desarrollar acciones formativas de
reciclaje y renovacion pedagdgica.

19 - ‘J



DESARROLLO DE UNA APLICACION PARA LA GESTION DE UNA ESCUELA DE ANIMACION JUVENIL

La Escuela “Ensenya de Fusta — Scouts Valencians” es un servicio totalmente voluntario
y sin ningun dnimo de lucro. Estd compuesta por formadores/as y scouters
voluntarios/as pertenecientes a los distintos Grupos de la Federacion [3]

Por tanto, la importancia de la escuela de animacidn juvenil para el mundo scout de la
Comunitat, es transmitir los conocimientos necesarios a los futuros scouters, no sélo técnicas y
recursos scouts, de pionerismo, orientacion y primeros auxilios, etc. sino de responsabilidades
y marco legal en el que se desarrollan sus actividades, con el fin de dotar de la titulacién oficial
exigida por la legislacion, tanto a monitores como a directores de actividades de tiempo libre,
para llevar a cabo sus actividades de ocio y tiempo libre con la infancia y la juventud de la
Comunitat Valenciana.

Y



CAPITULO 3
Analisis del problema

En este capitulo vamos a analizar cémo plantear el problema descrito,
intentando integrar en la aplicacion los datos del histdrico de nuestro cliente,
tanto los que se encuentran en hojas de cdlculo como los almacenados en
una base de datos MySQL donde almacenan informacion de los cursos
realizados en los ultimos afios.
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3.1 Introduccion al problema

Hasta hace unos afios, se guardaba en una hoja de calculo la relacidn de alumnos matriculados
en un curso de animacion juvenil, a modo de listado, y se archivaban las hojas de firmas de cada
sesién en archivadores, teniendo que calcular, segun la firma de cada alumno, el equivalente a
las horas asistidas del curso, para determinar si un alumno era apto o no, dependiendo si
alcanzaba el porcentaje de asistencia que determina la administracién.

Para analizar la complejidad y el problema a la hora de gestionar la escuela de animacién juvenil
con este sistema, pensemos en lo tedioso que es utilizar hojas de calculo para gestionar la
informacion de cursos y alumnos, si tenemos una media de treinta y cinco alumnos por afio, en
los ultimos diez afios deberiamos “gestionar” trescientos expedientes mediante hojas de
calculo. Esto se entiende mucho mejor viendo el grafico de la ilustracidn que aparece bajo estas
lineas, que hemos creado con las cifras facilitadas por Scouts Valencians:
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llustracion 3. Evolucion en el nimero de matriculas en cursos de animacion juvenil. Fuente: elaboracion propia

En la gréfica podemos observar el nUmero de matriculas para los cursos de Monitor de Tiempo
Libre (MAT), del curso de Director de Actividades de Tiempo Libre (DAT) y del curso de Formador
de Animadores (FA) desde 2010 hasta el curso 2019-2020.

Gestionar mas de mil expedientes en papel y archivadores, y el aumento anual con nuevos
cursos, consume mucho tiempo, ademas de ser un riesgo a la hora de realizar copias de
seguridad de la informacidn, o ante cualquier accidente como un incendio o una rotura de una
cafieria que inunde las instalaciones donde se encuentra toda la documentacion.

Una vez conocemos el volumen de matriculas, debemos entender cémo se estructura un curso
de animacién juvenil, y que viene determinado por el Decreto [4], en su titulo lll “De la formacidn
en materia de animacion juvenil”, Capitulo Il “Cursos y actividades de formacion” en su articulo
35 “Estructura, duracion y disefio pedagdgico de los cursos”.
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La siguiente imagen muestra que los curso se componen de distintos mddulos, y cada uno de
éstos estd integrado por varios bloques, y cada bloque contiene sesiones. Es en cada sesion
cuando los alumnos firman la hoja de asistencia, que se utiliza para computar la duracion de la
sesién al expediente del alumno, y asi obtener el total de tiempo asistido, y determinar si alcanza
el 85% del total del curso, que es el minimo exigido para obtener un apto.

CURSO

MODULO 1
BLOQUE 1 BLOQUE N

llustracion 4. Composicion de un curso de animacion juvenil. Fuente: elaboracion propia

Una vez explicado esto, seguro que ahora somos conscientes del volumen de matriculas v,
sobretodo, de las sesiones que se deben gestionar en un curso, y resulta muy sencillo entender
lo complicado que es gestionar este volumen de informacion.

Pongamos, por ejemplo, que se desea comprobar para un curso, la asistencia de los alumnos al
curso. Deberiamos hacerlo comprobando de forma manual las hojas de firmas de cada sesién, y
calculando el porcentaje de asistencia para confirmar si se alcanza el porcentaje que marca la
legislacion para obtener la calificacion de apto o no apto en el curso para cada uno de los
alumnos.

Con lo descrito anteriormente, se comprende lo que una aplicacidon de gestién para la escuela
de animacidn juvenil, puede facilitar la tarea administrativa, por ejemplo, a la hora de
comprobar si un alumno asistié a una determinada sesidn sin necesidad de buscar las hojas de
firma y localizar la hoja de la sesidn en cuestidn, o si ha obtenido la calificacién de apto en el
curso matriculado sin realizar cdlculos matematicos. Simplemente introduciendo su documento
nacional de identidad en la aplicacion, podriamos comprobar sus asistencias y ver su expediente.

3.2 Analisis del marco legal y ético

En el marco legislativo espafiol, en un proyecto de desarrollo de sistemas de informacién,
debemos remitirnos a la «Ley Orgdnica 3/2018, de 5 de diciembre, de Proteccion de Datos
Personales y garantia de los derechos digitales» [5], conocida por las siglas LOPD, como la
normativa a seguir en lo referente a la manipulaciéon y almacenamiento de datos.
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Pero ademas se debe tener en consideracion la legislacién de la Unién Europea en esta materia,
gue se explicita en el Reglamento General de Proteccién de Datos (RGPD)[6]

Teniendo como referencias estas dos legislaciones aplicables a todo el territorio espafiol,
debemos tener en cuenta lo siguiente:

1. La proteccién de datos es un derecho fundamental, por el que se garantiza a la persona
control sobre sus datos, sobre su uso y destino.

2. Facultad del ciudadano para oponerse a que determinados datos personales sean
usados para fines distintos a aquél que justificod su obtencidn.

3. Derecho independiente que consiste en decidir cuales de estos datos proporcionar a un
tercero, cudles puede este tercero recabar y saber quién los posee y para qué, pudiendo
oponerse a esa posesion o uso.

De acuerdo con lo expresado en el predambulo de esta ley, existen diferentes principios descritos
en los que debemos fijarnos para llevar a cabo nuestro proyecto, ya que almacenamos datos
personales de alumnos y formadores. A continuacion citaremos y explicaremos de forma
resumida los principios que consideramos que mas afectan a nuestro trabajo como
desarrolladores de una aplicacidn de gestidn, pero en ningln caso sera sustitutivo o abarcara la
totalidad de la ley. Para una imagen completa sobre lo referente a la proteccién de datos, debe
consultarse la ley que hemos citado al principio de este apartado.

Remarcamos los articulos extraido del Titulo Il de la citada ley, que mds impacto tienen en
nuestro proyecto:

1. Articulo 4. Exactitud de los datos. Los datos seran exactos y si fuera necesario
actualizados. No serd imputable al responsable del tratamiento siempre que este
haya adoptado todas las medidas razonables para que se supriman o rectifiquen sin
dilacidn la inexactitud de los datos personales.

2. Articulo 5. Deber de confidencialidad. Los responsables y encargados del
tratamiento de datos asi como todas las personas que intervienen en cualquier fase,
estaran sujetas al deber de confidencialidad y secreto profesional. Esta obligacidon
se mantendra aun cuando hubiese finalizado la relaciéon del obligado con el
responsable.

3. Articulo 6. Tratamiento basado en el consentimiento del afectado. Se entiendo por
consentimiento del afectado toda manifestacion de voluntad libre, especifica,
informada e inequivoca por la que este acepta, ya sea mediante una declaracion o
una clara accién afirmativa, el tratamiento de datos personales que le conciernen.

4. Articulo 8. Tratamiento de datos por obligacion legal, interés publico o ejercicio de
poderes publicos. El tratamiento de datos personales solo podrd considerarse
fundado en el cumplimiento de una obligacién legal exigible al responsable.

Particularmente, estos datos recogidos por la escuela de animacién juvenil, deben ser facilitados
a la adminsitracién publica, en particular al Institut Valencia de la Joventut IVAJ-Generalitat
Jove®.

8 IVAJ http://ivaj.gva.es/es



Analisis de la proteccion de datos

Las medidas de seguridad que se deben aplicar a ficheros que almacenan datos, se clasifican en
tres niveles de seguridad. Estos niveles son: nivel bdsico, nivel medio y nivel alto, y son
acumulativos, es decir, el nivel alto incluye las medidas del nivel basico y el nivel medio.

¢ Nivel basico: es aplicable a ficheros que Unicamente almacenan datos identificativos,
como por ejemplo nombre, domicilio, teléfonos, fecha de nacimiento, correo
electrénico, sexo, nacionalidad...

e Nivel medio: se aplica a ficheros con informacién relativa a datos patrimoniales,
antecedentes penales, datos sobre la personalidad o habitos.

e Nivel alto: es el nivel mas alto y hace referencia a datos sobre ideologia politica,
tendencias sexuales, afiliacién sindical, religiosos o de violencia de género, entre otros.

Debido a que nuestra aplicaciéon trabaja con datos de cardcter personal meramente
identificativos, como DNI, direccion de correo electrénico, nimeros de teléfono, etc. estariamos
en el nivel de seguridad basico segtn la LOPD.

Esto implica algunas medidas, como es el acceso mediante contrasefia a los datos almacenados,
o realizar una copia de seguridad de forma periddica en un soporte distinto al habitual.

Propiedad intelectual

El software desarrollado en este proyecto, se distribuira bajo una licencia de software libre con
proteccion Copyleft.

Copyleft esta pensado para para regular las licencias de software libre. En comparacién con el
Copyright cuya finalidad es evitar que el producto sea modificado o distribuido por alguien ajeno
a la autoria, copyleft determina la prohibicién de utilizar el cddigo fuente sin ser autorizado, y
ademads impone las condiciones bajo las cuales debe hacerse uso.

Por tanto, se obliga a los desarrollados de software que quieran hacer uso de la aplicacién o
modificar su cddigo fuente, a seguir las restricciones impuestas por nosotros como autores del
cédigo, y a comercializar los nuevos productos que se deriven bajo la misma licencia, impidiendo
gue sea software privativo.

Cabe indicar que, en este caso, la propiedad intelectual ha sido donada a la entidad Scouts
Valencians, que serd quien imponga las restricciones para su distribuciéon y modificaciéon por
parte de terceros.
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3.3 Analisis de riesgos

El andlisis de riesgos nos permite identificar posibles modificaciones en la planificacion que
hemos presentado, y que pueden poner en riesgo el plan y, por tanto, la duracién
predeterminada del proyecto.

Sea cual sea el tipo de proyecto que llevamos a cabo, siempre se estd expuesto a una serie de
riesgos, y lo importante es saber identificarlos para adelantarnos y poder gestionarlos y
controlarlos adecuadamente, y minimizar al maximo el impacto que pudieran tener.

En nuestro caso, los mayores riesgos son, de un lado, el diseio grafico de la aplicacién, que no
corresponda con la imagen corporativa del cliente y, de otro lado, que no recoja todas las
funcionalidades requeridas en la fase de andlisis.

En cuanto el riesgo de aceptacidn a causa del disefio de la aplicacién es minimo, pues el cliente
ha sido participe en todo momento del disefio de la interfaz grafica de la aplicacion y se han
desarrollado mockups’ estéticos utilizado el manual de la marca SCOUT? facilitado por ellos,
para que el disefio de la interfaz siga su imagen corporativa. De esta forma el cliente se hace una
idea clara de como serd realmente la aplicacién visualmente y conseguimos asi la aceptacion del
cliente antes de pasar a la siguiente fase.

Tampoco existe riesgo de implantacion o portabilidad, pues al estar desarrollada en JavaFX° y
ser una aplicacion multiplataforma, no necesita instalacién y puede ejecutarse en cualquier
sistema con conexidn a Internet y bajo cualquier sistema operativo.

3.4 Solucion propuesta

La solucidon que hemos propuesto, y que ha sido aceptada por el cliente, es una aplicacién de
escritorio basada en la tecnologia JavaFX que, conectdndose a una base de datos relacional,
permita gestionar la escuela de animacién juvenil.

7Un mockup es una representacion visual y estatica de un disefio, en nuestro caso, de una ventana de la aplicacién
8 Manual de marca o Brand Manual de la marca SCOUT. Ver Anexo ||
9 https://www.oracle.com/es/java/technologies/javase/javafx-overview.html



La interfaz grafica sigue el Brand manual o manual de marca proporcionado por el cliente,
colores y tipografia fundamentalmente, como se ve en el siguiente mockup.

=
COLA ANIMACIS) JUVE -
@?NiEN::;‘E D, /n\lni(i E Cursas ""‘A\umdo E Formadaras é Tasoreria # Ajustes @ Salic

Boién1

TITULO DE LA PANTALLA

Celumnat Caumra2 Cokerra3 CourvraN

Hiombre de a app y version

llustracion 5. Mockup estdtico de pantalla de gestion. Fuente: elaboracion propia

La aplicacion constara de cuatro grandes bloques o médulos de gestion, para cursos, alumnos,
formadores y la tesoreria de los cursos, asi como un quinto bloque para la configuracion de la
propia aplicacién. La pantalla para la gestion de los bloques de cursos, alumnos y formadores,
seguiran el mockup de la ilustraciéon anterior. El resto de pantallas mantendran la misma
tipologia y colores.

3.5 Plan de trabajo

El plan de trabajo viene determinado por |la metodologia utilizada en este proyecto, que como
ya hemos comentado en el capitulo anterior, es una metodologia en cascada, y que comprende
cinco fases o etapas.

A continuacién, puede verse el desglose de estas etapas y su planificacidn temporal, utilizando
un Diagrama de Gantt, que permite una visualizacién rapida de cémo se estructura el proyecto,
y de las tareas programadas en cada una de las fases que lo componen, y las dependencias que
hay entre unas tareas y otras.
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llustracion 6. Diagrama de Gantt con el plan de trabajo y su temporalizacion. Fuente: elaboracion propia
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3.6 Diagrama de clases y casos de uso

Los diagramas UML ° o diagramas de casos de uso, nos permiten modelar parte del
comportamiento del sistema, principalmente identificando los principales requisitos funcionales
o, dicho de otra manera, las funcionalidades que debe ofrecer al usuario la aplicacién.

En la ilustracién podemos ver la notacion utilizada para generar los diagramas de uso que se
detallan a continuacidn.

Asociacion de
Comunicacion

Actor <<extends>> B
Extencion

Caso de Uso .
<<include>> .
_ Inclusion

_D Generalizacion

Limite de un sistema

llustracion 7. Notacidn de casos de uso. Fuente: Wikipedia https.//es.wikipedia.org/wiki/Caso_de_uso

Antes de poder acceder a la aplicacién, debemos iniciar sesion mediante usuario y contrasena,
como uno de los requisitos de la LOPD, ya que vamos a acceder a datos personales.

Médulo de Inicio de sesién

%,_g/
—

Usuario \
A Recuperar contrasefia

Autenticar usuario

Cerrar sesién

Administrador

llustracion 8. Diagrama de caso de uso de Inicio de Sesion. Fuente: elaboracion propia

El problema que hemos descrito podemos abordarlo a partir de los cuatro grandes bloques de
gestidn que ya conocemos, que coinciden a su vez, con lo que serian las cuatro clases principales.

10 UML, lenguaje de modelado unificado (UML, del inglés Unified Modelling Language)
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Una vez iniciada la sesién, queremos que el usuario pueda escoger qué desea gestionar: cursos,
alumnos, formadores, la tesoreria. O bien acceder a los ajustes de la aplicacién para hacer
cambios en la configuracion.

Médulos de Gestidn

QI o=
Usuario _\
A Gestionar Alumnado

Gestionar Formadores
Gestionar Tesoreria

/1

X

Administrador Gestionar Ajustes

llustracion 9. Diagrama de caso de uso de alto nivel. Fuente: elaboracion propia

Nos centramos, por ejemplo, en la gestion de los cursos de formacién juvenil. La siguiente
ilustracién muestra todas las funcionalidades que debe recoger la aplicaciéon en este médulo.

Gestion de Cursos

e \

A Buscar un Curso

/11N

Afadir-Modificar-Eliminar Bloques

X

Administrador

Afiadir-Modificar-Eliminar sesiones
Pasar la asistencia de una sesién

llustracion 10. Diagrama de caso de uso expandido para la Gestion de Cursos. Fuente: elaboracion propia
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Tal y como se ilustra en el Diagrama de caso de uso expandido para la Gestion de cursos de la
ilustracién anterior, se realiza de una forma similar la expansion para los casos de uso de la
gestion de formadores, alumnos y tesoreria.

A continuacién, presentaremos las clases que describen los diferentes elementos que
interactian durante la ejecucidon de la aplicacién y se muestran las relaciones entre ellas

utilizando el lenguaje UML.

Los diagramas de clases nos permiten modelar la estructura de un sistema, es decir, el diagrama
captura la estructura estdtica del sistema, mostrando las clases y las relaciones entre ellas. En |a
ilustracién que se encuentra bajo estas lineas, podemos observar el diagrama de clases que
componen el proyecto y las relaciones existentes entre ellas.
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llustracion 11. Disefio de clases. Fuente: elaboracion propia

Para entender mejor este diagrama, vamos a explicar muy brevemente cada una de estas clases.
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.

Gruposcout: representa al Grupo Scout, asociacion juvenil federada a Scouts Valencians,
a la que debe pertenecer todo alumno o formador.

Alumno: que representa al scouter que se matricula en uno de los cursos de formacién
juvenil ofertados por la escuela.

Matricula: hace referencia a la vinculacidon del alumno con un curso determinado,
guardando informacién de fecha de la matricula, e informacién de varios items como si
estd apto, si ha entregado la documentacidn requerida y en qué fecha, etc.

Curso: representa al curso de animacidn juvenil, identificado por un nombre, asi como
por el cédigo de curso oficial que otorga el IVAJ cuando el curso es aprobado. Ademas,
almacena informacion sobre las fechas de inicio y final de curso, el tipo de curso, y qué
formador ostenta la direccién del curso.

Modulo: representa el médulo formativo que contiene el curso, formado por diversos
blogues.

Bloque: representa el bloque de contenido compuesto por varias sesiones y almacena
el nombre del bloque, el formador responsable y las horas que computa en el total de
horas del curso.

Sesion: representa a la sesion o clase que imparte un formador a los alumnos, y de la
que almacenamos la fecha, las horas que computa en el total del curso, el formador
responsable de impartir la sesion y si la sesidén es presencial o no presencial, asi como
un enlace al documento de firmas de los alumnos asistentes a la sesion.

Formador: representa al scouter que forma parte de la escuela de animacidn juvenil, y
desempena varias funciones en la escuela, principalmente la preparacién de materiales,
documentacion e imparticién de sesiones a los alumnos. Se almacena, ademads de la
informacion personal, informacién sobre el nivel de estudios y de la formacién scout que
posee.

Titulacidn: representa a la titulacion que poseen los formadores. Puede ser una
titulacién correspondiente a estudios oficiales, o una titulaciéon relacionada con
formacion scout.

Preferencia: representa alas diferentes tematicas que se imparten en las sesiones, para
que los formadores escojan qué preferencia tiene a la hora de impartir unos contenidos
u otros.

Presupuesto: representa el presupuesto asignado a un curso, y almacena el importe
asignado para la relacion de un determinado curso. El presupuesto estd formado por
diversas partidas.

Partida: representa los diferentes gastos que se pueden producir en un determinado
curso, y el conjunto de las partidas forman un presupuesto. Las partidas tienen un
concepto, como puede ser: papeleria, combustible alimentacién, alojamiento...etc.



3.7 Presupuesto

Como hemos comentado en la introduccion, la tecnologia permite a las organizaciones
aumentar su productividad, siendo mas eficientes en su que hacer. Sin embargo, el coste de
muchas de las aplicaciones es el principal obstaculo para acceder a ellas, mdas aun cuando son
organizaciones sin dnimo de lucro y precisan de soluciones no estdndares.

Estimar los costes no es una tarea sencilla, hemos tenido que considerar personal cualificado
para cada una de las tareas, los requisitos marcados por el cliente, las caracteristicas y
aplicaciones utilizadas para el desarrollo del proyecto.

Con todo esto, hemos elaborado un presupuesto que hemos dividido en dos bloques, el de
recursos humanos y el de materiales.

Para el coste de los recursos humanos, hemos utilizado la informacion del portal TecnoEmpleo
y su informe sobre los salarios bruto/afio, publicados en febrero de 2021. [6]

PRESUPUESTO RECURSOS HUMANOS

W Analista informatico M Disefiador gréfico Técnico en bases de datos M Programador

9%

724,93 €-

5.368,77.€

llustracion 12. Grdfico de la distribucion del presupuesto del proyecto en RRHH. Fuente: elaboracion propia

El segundo gran bloque, hace referencia al material necesario para llevar a cabo el
proyecto. Tal y como hemos mencionado ya en esta memoria, todo el software utilizado
a excepcién de las dos aplicaciones de Microsoft para la elaboracidon de la memoria,
Microsoft Project y Microsoft Word, que son de uso privativo, son de libre uso, con lo
que el coste en licencias para el desarrollo de la aplicacién es de cero euros.
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PRESUPUESTO MATERIAL

M Licencias M Equipo informatico medio  ® Hosting + BBDD (4 meses)

400,00 €

llustracion 13. Grdfico de la distribucion del presupuesto del proyecto en materiales. Fuente: elaboracion propia

Por tanto, teniendo en cuenta los profesionales para cada fase del proyecto y el coste de los
materiales, estariamos en un presupuesto de 8.131,92 € brutos para hacer frente a todos los
gastos, incluidos IRPF y seguridad social de las personas contratadas, tal y como se refleja en la
siguiente grafica.

PRESUPUESTO DEL PROYECTO

9,000.00 €
8.131,92 €
8,000.00 €
7,000.00 €
®m Hosting + BBDD (4 meses)
6,000.00 € .. " .
W B Equipo informatico medio
5 5,000.00 € H Licencias
[«5]
"g 4,000.00 € ® Programador
© m Técnico en bases de datos
3,000.00 € o i
m Disefiador grafico
2,000.00 € m Analista informatico
1,000.00 €
- €

llustracion 14. Grdfica del presupuesto del Proyecto

El presupuesto elaborado esta estimado para el plan de trabajo disefiado, que como se observa
en la llustracidon 6. Diagrama de Gantt con el plan de trabajo y su temporalizacidn. Fuente:
elaboracion propia, es de ciento tres dias. Si se alargasen estos plazos, el presupuesto
aumentaria.
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CAPITULO 4
Diseno de la solucidn

Una vez hemos identificado los requisitos de la aplicacion a desarrollar,
debemos tomar decisiones en el dmbito de como llevar a cabo la solucion al
problema. En este capitulo nos centraremos en el disefio de la solucion

planteada.

Y



DESARROLLO DE UNA APLICACION PARA LA GESTION DE UNA ESCUELA DE ANIMACION JUVENIL

4.1 Arquitectura del Sistema

En este apartado vamos a detallar las fases o subsistemas en las que se estructura la solucion
planteada, asi como los componentes de la arquitectura y cdmo se relacionan entre ellos.

%

XML

W

llustracion 15. Arquitectura del sistema planteado. Fuente: elaboracion propia

4.1.1 Primera fase. Analisis de la realidad.

En esta fase se han utilizado las reuniones con el cliente para la obtencién de
informacion de cédmo se gestiona en la actualidad la escuela de animacion. La
persona encargada de la administracidon actual de la escuela, nos informa de qué
informacion, y qué datos procesan.

Ademas, se ha utilizado un documento de texto compartido en Google Drive con el
Consejo Rector de la escuela, para compartir informacion de cuales son las
necesidades que debe cubrir la nueva aplicacion, y que ahora mismo se realizan de
forma manual, o directamente son imposibles de realizar.

Una vez recopilada toda la informacion nos centramos en analizarlos, y clarificar los
objetivos a alcanzar. Este andlisis se ha hecho en un procesador de textos,
contrastando lo que ya se hace con lo que se nos pide que debe hacer la nueva
aplicacion.



4.1.2 Segunda fase. Disefio de la aplicacidn.

En esta segunda fase, se disefian los casos de uso para clarificar la informacion
obtenida, y confirma con el cliente que se recogen todas las funcionalidades
requeridas.

Una vez confirmadas, se pasa a disefiar las diferentes pantallas de la aplicacién,
siguiendo el manual de marca de Scouts, y se valida el disefio de cada una de las
ventanas para asegurarnos que la persona encargada de la administracion de la
escuela de animacion juvenil, las encuentra intuitivas y facil de encontrar las
diferentes acciones que desea llevar a cabo.

Se producen las modificaciones indicadas y se valida el disefio de la interfaz grafica
de la aplicacién.

Una vez validados el disefio y los casos de uso, se trabaja en el disefio de la base de
datos, a partir de la base de datos que se utiliza, y que recibe la informacién de los
formularios web de matriculacién en los cursos que utiliza la federacién desde hace
unos cinco afios aproximadamente. Esto limita mucho el disefio de la base de datos
para mantener la consistencia de los datos ya almacenados.

4.1.3 Tercera fase. Desarrollo de la aplicacién

En esta fase actualizamos en el servidor del cliente la base de datos, y se mantienen
los datos de cursos anteriores, para hacerlo compatible con las matriculas en linea
que utilizan hasta ahora.

A partir de este momento, y con la base de datos e interfaz grafica ya realizada, se
pasa a la codificacion en JavaFX.

4.2 Diseno Detallado

En este segundo nivel de disefio se detalla lo propuesto en el apartado anterior, como
transformar lo reflejado en la llustracién 11. Disefio de clases. Fuente: elaboracién propia, en el
disefo relacional de la base de datos que utilizard nuestra aplicacion para almacenar y consultar
la informacién, dando un modelado detallado.

En este modelado detallado introducimos nuevos atributos y generamos nuevas clases tras la
expansion de las relaciones “de muchos a muchos”, como puede ser el caso de las preferencias
de los formadores a la hora de impartir una sesién. Se traducen las relaciones a constructores
proximos al lenguaje JavaFX que vamos a utilizar, y las agregaciones se transforman en
colecciones.
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formador

-nif: string
-nombre: string
-apellidos: string
-fecha_nac: date
-telefono: string
-mail: string
-password: string
-im2: date

-im3: date

-im4: date
-universitario: boolean
-activo: boolean
-baja: date

+formador()

+setNif(string)

+getNif(): string preferencia
+setNombre(string) +id: autoincrement
+getNombre(): string +posee +[e}nat|ca
+setApellidos(string)

+getApellidos(): string 0.* +esta vinculada a 1.* | +setTematica()
+setFechaNac(date) +getTematica()
+getFechaNac(): date

+selTelefono(string)
+getTelefono(): string
+setMail(string)
+getMail(): string
+setPassword(string)
+getActivo(): boolean
+getPassword(): string
+setBaja(date)
+getBaja(): date
+setiM2(date)

+getiM2(): date
+setiM3(date)

+getiM3(): date
+setiM4(date)

+getiM4(): date
+setUniversitario(boolean)
+getUniversitario(): boolean
+setActivo(boolean)

Expandimos

formador

-nif: string
-nombre: siring
-apellidos: string
-fecha_nac: date
-telefono: string
-mail: string
-password: string
-im2: date

-im3: date

-im4: date
-universitario: boolean
-activo: boolean

-baja: date
+formadaor i
*sem-,,m,i(,)]g) preferencia_formador preferencia
+getNif(): string it swing +id: autoincrement
+setNombre(string) " +lematica

9 +id: autoincrement
+getNombre(): string +setTematical)
+setApellidos(string) +getTematical)
+getApellidos(): string
+setFechaNac{date)

+getFechaNac(): date
+setTelefono(string)
+getTelefono(): string
+setMail(string)
+getMail(): string
+setPassword(string)
+getActivo(): boolean
+getPassword(): string
+setBaja(date)

+gelBaja(): date
+setlM2(date)

+getiM2(): date
+setlM3(date)

+getiM3(): date
+setiM4(date)

+getiM4(): date
+setUniversitario{boolean)
+getUniversitario(): boolean
+setActivo(boolean)

llustracion 16. Expansion de la relacion Formador-Preferencia

Esta expansiéon que acabamos de ver, donde un formador puede tener una o muchas
preferencias a la hora de impartir una sesién, y una misma temdtica o ambito de contenidos
puede quererse impartir por muchos formadores, o por ninguno, da como resultado, que cada
formador tenga una coleccién de estas preferencias o ambitos de su eleccién. Dicho de otra

/.



forma, una relacidn de “muchos a muchos”, origina una nueva tabla en el modelo relacional, y
una coleccién en el lenguaje de programacion.

Por otro lado, tal y como hemos comentado ya los riesgos que se nos plantean, la escuela de
animacién juvenil ha ido almacenando informacion de alumnos y matriculas en una base de
datos MySQL a través de unos formularios webs, y unos de los requisitos vistos, es mantener
esta informacion e integrarla en la nueva base de datos que utilizara la aplicacién. Este es uno
de los problemas al que nos hemos enfrentado a la hora de disefiar la base de datos, integrar en
el nuevo disefio la base de datos existente y su contenido, lo que nos ha llevado a estudiar la
mejor manera de disefiar la base de datos partiendo de un disefio ya implementado [7] para
mantener la consistencia de los datos.

En la siguiente ilustracion aparece el modelo relacional de la base de datos utilizada por nuestra
aplicacién, para almacenar toda la informacidn referida a los cursos, alumnos y formadores.
Hemos utilizado un color de fondo diferente, para ver de manera sencilla y clara, las tablas que
corresponderian a los cuatro grandes bloques que hemos detallado y que corresponden con los
cuatro bloques de gestidn analizados en la llustracién 9. Diagrama de caso de uso de alto nivel.
Fuente: elaboracién propia.

GESTION DE ALUMNOS.

GESTION DE FORMADORES

) ForMADORES +

|
GESTICN 06 LOS CURSCS.
|

1
1l
|

llustracion 17. Modelo relacional de la base de datos. Fuente: elaboracion propia

En nuestro caso, al utilizar la tecnologia JPA (Java Persistence API) que detallamos en el siguiente
apartado, Tecnologia utilizada, la conversidn de las tablas de la base de datos en clases java se
hace de forma automatica, lo que ahorra mucho tiempo en la generacién de cédigo. Basta con
realizar una conexién desde el propio IDE NetBeans al servidor donde esta alojada la base de
datos, y un asistente nos guia en esta conversion, tal y como se ilustra a continuacion.
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>
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[ controladores.memorias
[ controladores.titulos.
Eoes

& fxml

[ fxml.alumnos

[ fxml.cursos

(] fxml.formadores

(5] fxml.memorias

] fxml.tesoreria

(] fxml.titulos

] iconos

[ iconos.alumnos

[ iconos.cursos

(] iconos.formadores

Find...

Cut
Copy
Paste

Delete ®
Refactor

Compile Package F9
Test Package
Run Selenium Tests

History >

Tools
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New Entity Classes from Database

Database Tables

1. Choose File Type
2. Database Tables
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4. Mapping Options

[ Folder...
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[_IJpanel Form...
[ZlJFrame Form...
¥ Entity Class...

[l B Entity Classes from Database

@ Web Service Client...

¥F6 Other...

Database Connection:

escola B

Selected Tables:

Available Tables:

ASISTENCIAS (class Asistel
BLOQUES (class Bloques)
CONCEPTOSPAGO (class (
CURSOS (class Cursos)
CURSO_MODULOS
FORMADORES (class Form
GRUPOS (class Grupos)
INCIDENCIAS (class Incide
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MATRICULAS (class Matric
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< Back Next > Finish Cancel
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llustracion 18. Generacion de clases a partir de la base de datos. Fuente: captura de pantalla

v || AppEscola
v [ build
» [ classes
b [ empty
» || generated-sources
> built-jar.properties

¥ [ dist
» 9 Iib
AppEscola.html
> AppEscola.jar

® AppEscola.jnlp
¥ || nbproject
» [ configs
» [ private
» 2] build-impl.xml
- genfiles.properties
> B jix-impl.xml
> project.properties
project.xml
v [ src
» [ META-INF
[ appescola
[ audio
|| controladores
7 ess
[0 fxml
[ iconos
| modelo
[ util
test
build.xml
manifest.mf

>
>
>
>
>
>
>
>
-
Bl
8

Projects |F|Ies x| Services -I

llustracion 19. Estructura de directorios de la aplicacion. Fuente: captura de pantalla



4.3 Tecnologia Utilizada

Presentamos a continuacion las tecnologias y las distintas aplicaciones utilizadas para el
desarrollo de este proyecto, estando la mayoria de estas aplicaciones bajo licencias que
permiten su utilizacidn sin coste econdmico alguno, lo que permite abaratar notablemente el
coste del proyecto, como hemos visto en el apartado de presupuesto.

Todo el desarrollo del proyecto se ha llevado a cabo en un iMac con el sistema operativo macOS
Catalina version 10.15.6, y por tanto se han utilizado las versiones para macOS de las
aplicaciones y tecnologias que describimos a continuacion:

StarUML es una herramienta de UML, que se distribuye bajo

- licencia GPL, que hemos utilizado para generar los casos de uso y

StarUML diagramas de clase. UML es un lenguaje de modelado para

The Open Source UML/MDA Platform visualizar, especificar, construir y documentar partes de un
sistema software desde distintos puntos de vista.

Esta tecnologia se basa en Java. La plataforma JavaFX nos permite

/( a los programadores de aplicaciones desarrollar de manera mas
<~ facil aplicaciones de Internet enriquecidas (RIA) que se
c — comportan de igual manera en diferentes plataformas. JavaFX

aumenta la potencia de Java y nos permite utilizar cualquier

e
JavaFX biblioteca de Java en nuestras aplicaciones. Los programadores

podemos utilizar la tecnologia de presentacion que JavaFX pone
a nuestro alcance para disefar experiencias visuales mas

atractivas.
(( El Java Development Kit 8 es un software propiedad de Oracle,
— Java que nos proporciona herramientas para desarrollar programas en

—

— Java. Ademas de incluye utilidades, ejemplos y documentacion

ORACLE que te ayuda en el desarrollo de aplicaciones Java. El JDK esta
compuesto también por un intérprete en tiempo de ejecucion
(JRE), un compilador, un visualizador de applets'! y un depurador,
entre otros.

11 Un applet es un componente de una aplicacidon que se ejecuta en el contexto de otro programa, por ejemplo, podemos incrustar
un applet en una pagina HTML y ejecutarlo en un navegador web.
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Q

MariaDB’

W\

Workbench

Java Persistence API

Apache
U NetBeans |DE

MariaDB es un sistema de bases de datos relacional, que
sustituye a MySQL, y que se distribuye bajo licencia GPL, y que
incorpora todas las mejoras, mds funcionalidades y un maximo
rendimiento respecto a su antecesor, que permite modificar,
almacenar y extraer informacion para servicios SQL sélidos y
escalables. Una de las ventajas respecto a MySQL es la velocidad,

lo que nos ofrece un rendimiento mucho mayor.

MySQL Workbench?!? es una herramienta visual de disefio de
bases de datos, que nos permite generar las tablas, atributos,
relaciones entre ellas, y generar el cédigo SQL, ademas de
permitir la conexiéon con nuestro servidor para sincronizar
nuestro disefo.

Java Persistence API (JPA) es la tecnologia estandar de Java para
gestionar entidades persistentes, es decir, implementa un
Framework Object Relational Mapping (ORM), que permite
interactuar con la base de datos por medio de objetos, dicho de
otra forma, JPA es el encargado de crear un objeto por cada una
de las tablas de la base de datos, y convertir estos objetos Java en
instrucciones para el Manejador de Base de Datos (MDB).

Netbeans IDE es un Entorno de Desarrollo Integrado (IDE) de
cédigo abierto, enfocado principalmente al lenguaje Java.
Permite utilizar multiples plugs-in, tanto propios como de
terceros, que se pueden instalar de forma sencilla y facilitarnos
mucho algunas acciones.

SceneBuilder

Esta aplicaciéon la hemos utilizado para crear la interfaz grafica de
la aplicaciéon de escritorio, ya que utiliza el “arrastra y suelta” para
afiadir componentes a las ventanas de la aplicacion, y genera
archivos FXML, lo que nos ahorra mucho tiempo, pues realizar el
disefio de una ventana directamente con cédigo XML es mas
tedioso y lento. Ademas, esta aplicacion se integra perfectamente
con el IDE Netbenas.

12 Workbench https://www.mysql.com/products/workbench/
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También hemos utilizado distintas librerias JAR. En Java
(( entendemos como librerias un conjunto de clases con sus

) respectivos atributos y métodos, para poder utilizar en nuestra
S . .7 . oy .
— aplicacion, con el fin de facilitar algunas operaciones.

Las librerias utilizadas en este proyecto son:

e MySQL-connector-java, que nos permite simplificar la conexién
con nuestra base de datos.

e EclipseLink (JPA 2.1), esta libreria nos permite utilizar la
tecnologia JPA que hemos descrito anteriormente.

Hasta aqui las aplicaciones y tecnologias utilizadas en el desarrollo de la aplicacién, y a
continuacion describimos las aplicaciones utilizadas para la elaboracion de esta memoria, que
son las Unicas que requieren de una licencia propietario para su utilizacion:

Microsoft Word*3

Procesador de textos de la compafiia Microsoft, en concreto la
versién 16.46 de Microsoft Word para Mac, de 2019.

Microsoft Project*

Hemos utilizado esta aplicacidn orientada a la administracién de
proyectos, tanto para generar el plan de trabajo, como el
Diagrama de Gantt. En nuestro caso hemos utilizado la version
que facilita la Universitat Politecnica de Valéncia para los
alumnos, por lo que no ha supuesto ningun coste.

13 Microsoft Word https://www.microsoft.com/es-es/microsoft-365/word
14 Microsoft Project https://www.microsoft.com/es-es/microsoft-365/project/project-management-software
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CAPITULO 5

Desarrollo de |la solucidon propuesta

En este capitulo el disefio que hemos detallado en la fase de disefio, se lleva
a implementacion utilizando la tecnologia explicada anteriormente. Nos
centraremos tanto en el desarrollo de la interfaz grdfica como en el cédigo

Java.

e



Ya conocemos que la solucién propuesta consiste en una aplicacién de escritorio implementada
con la tecnologia JavaFX y que a través de una libreria JPA, nos permite interactuar con la base
de datos relacional, cuyo disefio hemos visto en llustracién 17. Modelo relacional de la base de
datos. Fuente: elaboracidn propia, que se encuentra hospedada en el servidor de nuestro

cliente.

Siguiendo con el ejemplo planteado en la llustraciéon 16. Expansion de la relacidn Formador-
Preferencia, la coleccion de las preferencias en los dmbitos a impartir que tiene cada formador,
cuando generamos de forma automatica todas las clases a partir de las tablas del modelo
relacional, en el caso de las relaciones “de muchos a muchos” se genera el atributo
AmbitosCollection como una coleccion, y sus respectivos métodos para acceder o establecer los
ambitos o preferencias de cada formador.

182
103

253
254
255
256
257
258
259
260
261

@ManyToMany(mappedBy = "formadoresCollection")
private Collection<Ambitos> ambitosCollection;

@¥mlTransient
public Collection<Ambitos> getAmbitesCollection() {
return ambitosCollection;

¥

public void setAmbitosCollection(Collection<Ambitos> ambitesCollection) {
this.ambitosCollection = ambitosCollection;

¥

llustracion 20. Transformacion relacion de muchos a muchos a cédigo JavaFX

Durante toda esta etapa hemos consultado diversos libros para profundizar en lo visto en la
carrera, e implementar la solucidon mas eficiente a cuanto cédigo y mas segura. Concretamente
en lo referente al desarrollo de aplicaciones con JavaFX [8] [9].

Para el desarrollo de las pantallas que utiliza la aplicacion, se ha utilizado SceneBuilder, para
generar los archivos FXML y se ha utilizado material de apoyo [10].
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A continuacion, se detallan las pantallas principales.

5.1 Pantalla de inicio de sesidn

Como hemos visto en el apartado sobre el marco legal y ético, al trabajar con datos de caracter
personal, el acceso a estos datos debe realizarse mediante usuario y contrasefia.

ESCOLA ANIMACIO JUVENIL @ S c 0 U T . A S D E
ENSENYA DE FUSTA Construir un Mén Millor Scouts Valenclans
Usuario:
Contrasefia:
* ACCEDER CANCELAR
Recuperar contrasefa
‘Versidn administrador

App Gestid Escolav2.1 © ASDE Scouts Valencians 09:03:48 26/02/2021

llustracion 21. Pantalla de inicio de sesion en la aplicacion

5.2 Pantalla de inicio

Una vez validamos que el usuario existe, la contrasefia es correcta y tiene un perfil de
administrador, se inicia sesion y se accede a la pantalla de inicio que vemos en la llustracién 22.
Pantalla de inicio.

En esta pantalla de bienvenida encontramos un resumen de la situacién en tiempo real de la
escuela, con las cifras del total de cursos que gestiona la aplicacidn, cuantos de ellos contintdan
abiertos, el total de alumnos que se han matriculado en todos estos cursos y de los que tenemos
informacion, cuantos formadores voluntarios tiene la escuela para impartir las diferentes

sesiones y el total de grupos scouts.

o



*0e ASDE SCOUTS WLENCIANS | Escola Ensenya de Fusta

)
olte

CURSOS
ABIERTOS

llustracion 22. Pantalla de inicio

Ademas, desde esta pantalla podemos acceder, a través del menu superior, a los cuatro grandes
blogues que hemos venido comentando, asi como a los ajustes de la aplicacidn, o cerrar la sesién
y salir de la aplicacién.

5.3 Gestion de cursos.

Cuando accedemos a la gestién de los cursos, aparece la pantalla de la llustraciéon 23. Pantalla
principal de la gestidn de cursos, con todas las acciones que podemos realizar.

e Crear un nuevo curso (llustracién 25. Pantalla para la creacién de un nuevo curso)

e Buscar un curso
e Vertodos los cursos (los que se encuentran abiertos y los ya finalizados)
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(R GESTION DE CURSOS | Escals Ensernya do Fusta

.e -
248 timrete Ermmm 6 — #Jiwﬂ

o Buscar Todos

BUSCADOR DE CURSOS (20 CURSOS)

om0 scaut LUGAR DE REMLIZACGN: WIF DIRECTOR:
B0 A 190 OF st M
Busaar Cancelor
CODIBO CURSD 0060 VAL o F.Nc sepes NFDRECTOR HOMBRE DIRECTOR PRECO
» oA 2
A AS L]
A VO as Y
CURSQ DE PRUEBA . i 03102023 LALUNA . 200
oaT2m-20 v oAt 202023 PORDETERMPAR . 88
oATSCOUT 201718 : oxr VALENGA Y DEnA . 00
Fazom718 : e socARENT . 3
EAssaC/D; e " ALICANTE : us
WAIMATCEFNTIVO aat QUEDATEENCASA ' 00

EAJSAC/3D)

VALENCIA ¥ OTRAS LOCALDADES

lustracion 23. Pantalla principal de la gestion de cursos

Si seleccionamos un curso de la tabla inferior, se activan mas funcionalidades que podemos
aplicar sobre el curso seleccionado, tal y como se muestra en siguiente ilustracién:

*0e GESTION DE CURSOS | Escela Enséeya d Fusta

BUSCADOR DE CURSOS (20 CURSOS)

Choioa Scaur: LUGAR DE REALZACINE WIF DIRECTOR:
00060 TIPD OF (UR50: -
Busear [ Cancalor
CODIGO CURSO CODIGO VAS ™o FMCIO F.FIN SEDES NF DIRECTOR HOMBAE DRECTOR PRECKD)
02JUNID CAT o o o C 12
2 oAT 2
A as 060
AS-NTERSVD-ALC Y
s0 20
00
=
VAT ALICANTE 2019.20 e us
AT DERNITIVG WAIMATEEFIITIVD QUEDATEENCASA . w00
s 7 yrd VALENCIA Y OTRAS LOCALDADES [ S 20

llustracion 24. Pantalla principal de la gestion de cursos. Curso seleccionado

Las funcionalidades que podemos realizar sobre un curso seleccionado son:

e Editar un curso.

e Eliminar un curso

e Obtener informacién sobre el curso

e Gestionar los médulos, bloques y sesiones que componen un curso

/.



e Obtener un listado de los alumnos matriculados en dicho curso

e Asignar un formador como director del curso

e Abrir / Cerrar el periodo de matriculacion del curso seleccionado

e Ver todos los cursos, tanto los cursos activos como los ya cerrados.

Ahora que hemos enumerado todas las funcionalidades que podemos realizar en la gestién de
cursos, tanto generales como sobre un curso seleccionado, vamos a explicar cada una de ellas.

Nuevo curso

Los campos necesarios para la creaciéon de un curso, son los que aparecen en la ilustracion
siguiente, donde el cddigo de curso es un identificador propio que, que sirve como clave primaria
de la clase, y el cédigo IVAJ es el cédigo oficial del curso y que proporciona el Institut Valencia
de la Joventut, para los cursos oficiales.

En el campo NIF DE DIRECTOR se comprueba que el NIF introducido es un NIF valido y pertenece
a un formador que esta dado de alta en el sistema. En caso contrario aparece un mensaje de
error, y deberiamos dar de alta primero al formador y posteriormente asignarlo como director
del curso.

sce NUEVD CURSO | Escola Ensonya ds Fusta

@ £SO ANMACIS AVBRL A\
ENSENYA DE FUSTA n hica

NUEVO CURSO

(6060 ScouT LUGAR DF REALZACON FECHA D€ W00 FECHA DE FINLZACON
B0IGO YA WF DRECIOR: [ ] [l

TIP0 DE CURSD: - PRECO: P00 MATRICULA ™ ® Gnw

Geerdor Concelar

NOMBRE DRECTOR

103544 27/02/2021

llustracion 25. Pantalla para la creacion de un nuevo curso
Editar un curso

Si seleccionamos un curso, podemos editarlo y modificar ciertos campos de un curso, pero no
todos, tal y como se ve en la siguiente ilustracién. Podemos cambiar el cddigo oficial del curso
que facilita el IVAJ, sobretodo porque cuando creamos un curso en la aplicacion aun no
conocemos el cédigo oficial, ya que la administracion suele dar a conocer estos cddigos con
cierto retraso, por lo tanto, es necesario que la aplicacidon permita introducir este dato una vez
lo conozcamos.
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Otros de los atributos del curso que podemos modificar son el lugar de realizacién, puesto que,
durante la fase de analisis de la realidad, se puso de manifiesto que muchas veces se realizan
cambios en la sede del curso. A la hora de solicitar el curso a la administracion, meses antes de
su inicio, se debe indicar un lugar de realizacién, pero llegado el momento de iniciar las sesiones
suelen producirse cambios y la aplicacion debe permitir reflejarlos.

Por ultimo, podemos modificar también las fechas de inicio y finalizacién, y abrir o cerrar el
periodo de matricula.

ece EDITAR CURSO CURSO DE PRUSBA | E5¢0ls Ensarys s Fusts

@ £5COLA ANMACHS AVENL
"N ENSENYA DE FUSTA

EDITANDO EL CURSO CURSO DE PRUEBA

cOoGa SCout LUGAR DE REALIZACGM: ALK FECHA DE IO FECHA DE FINALUZAON
CH0IGD K EAISAL/30/ 20/ HIERA/| NIF DIRECTOR: 310200 L] /182023 [ ]

TIPD DE (IRSQ: PREC: m PERXID0 MATRICILA: ® Aic Gno

'
hctuolizar Cancelor

€000 VAS

MFDIRECTOR NOMBAE GRECTOR PRECIO

VA 38308389 XOXD )
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llustracion 26. Pantalla de edicion de un curso

Eliminar un curso
La aplicacién permite eliminar un curso siempre y cuando no se haya celebrado ninguna sesion,
o, mejor dicho, no se haya introducido asistencias relativas a ninguna sesidn, pues no tiene

sentido eliminar un curso que ya ha comenzado.

Sin embargo, puede necesitarse eliminar un curso, bien porque nos hemos confundido del tipo
de curso, o no se alcanzoé el minimo de matriculas o cualquier otro motivo.

Si intentamos eliminar un curso ya comenzado, nos aparece un mensaje de error informando de
por qué no puede eliminarse el curso seleccionado, tal y como se ve en la siguiente ilustracion.
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llustracion 27. Pantalla de error al intentar eliminar un curso
Informacion de un curso

Si solicitamos informacion de un determinado curso, aparece la imagen siguiente, donde
podemos obtener un resumen de los datos generales del curso, asi como si hay constancia de
alguna incidencia como ausencia de un alumno a una sesion, o asistencia no completa a la sesion
y se le computa parte de las horas, etc. Asi como si la incidencia esta o no justificada.

e e INFORMAGKIN DEL CURSO | Escola Ensunya e Fusia

E Cumes ff&"“""‘“ Eﬁwﬂﬁm

INFORMACION DEL CURSO MAT VALENCIA 2019-20
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INCIDENCIAS
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llustracion 28. Pantalla de informacion sobre un curso seleccionado

Médulos / Bloques / Sesiones

Como ya hemos comentado, los cursos estdn compuestos por unos mddulos que marca la
legislacidn, y éstos se descomponen en bloques y sesiones que organizan las escuelas de
formacion juvenil como consideren mas éptimo.

Por tanto, en esta pantalla podremos afiadir / modificar / eliminar bloques y sesiones, pero no

los médulos. Para gestionar los mddulos, se deberd acceder al apartado de ajustes, si en un
momento dado cambia la legislacion y la estructura de los cursos.
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Seleccionamos en médulo en el listado inferior, para gestionar los bloques que lo componen. En
la parte derecha aparecen los bloques del mddulo seleccionado, y las opciones qué podemos
realizar sobre ese bloque, como acceder a las sesiones.

soe MGDULOS DEL CLURSO MAT SCOUT 2016-2017 | Escols Ensanya de Fusta

(.ﬁ; 15201 daurcid AvmaL
7 ENSENTA DE FUSTA

ANADIR BLOQUE AL MODULO MF1867_2
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llustracion 29. Pantalla para la creacion de nuevos bloques en el médulo seleccionado

La misma metodologia que con moddulos-bloques se utiliza para bloques-sesiones,
seleccionamos un bloque y accedemos a las sesiones que lo componen, para afadir / editar /
eliminar sesiones.

Cuando afiadimos una nueva sesidn en un bloque, debemos darle un nombre a la sesién, una

fecha de realizacion, cuantas horas computan por la sesion, el NIF del formador que impartira
dicha sesidn, y si es presencial u online, tal y como podemos ver en la siguiente ilustracion.

.
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llustracion 30. Pantalla para la creacion de una nueva sesion en el bloque seleccionado

Asistencia a las sesiones

Si seleccionamos una sesidn que ya ha sido realizada y de la que no consta informacion sobre la
asistencia de los alumnos a la misma, se activa el botén “Pasar”, haciendo referencia a “pasar
lista”. Si, por el contrario, el sistema tiene informacién de la asistencia a la sesidn seleccionada,
se activa la funcién de “Ver” que nos permite comprobar la asistencia de cada alumno a dicha
sesion, tal y como muestra en la /lustracion 31. Pantalla de asistencias a la sesion seleccionada.

El boton “Ver firmas” permite descargar el documento en formato PDF*> de la hoja de firmas
original escaneada, ahorrando mucho tiempo en la verificacion de la asistencia, que es donde

mas incidencias se producen.

15 PDF, viene del inglés: Portable Document File
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ASISTENCIAS A LA SESION 'PRIMEROS AUXILIOS Y SEQURIDAD (TARDE)" DEL CURSO MAT SCOUT 2017-18 Il | Escola Ensenya de Fusta
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ASISTENCIAS A LA SESION 119 - PRIMEROS AUXILIOS Y SEGURIDAD (TARDE) DEL CURSO 'MAT SCOUT 2017-18 II'

Alumnos matriculados: 35

NIF NOMBRE APELLIDOS GRUPO TELEFONO BLOQUE SESION H.SESION M. ASISTIDAS PO FECHA
reeeee s e REBALSADORS 47" (100) PRIMEROS AUTILIOS Y SEGURIAD (119) PRWEROS AUYRIOS Y SEGURIDAD (TARDE) 50 50 1032018
] RSUECOON 0 180) FRIMERDS AUIILOS Y SEGURRDAD. (119) PRIMEROS AUXLIOS Y SEGURIDAD (TARDE) 50 T} 1no3ng
2 PARPALO i (100) FRIMEROS ANIOS Y SEGUREDAD (115) PRIMERDS ALXLIOS Y SEGURIDAD (TARDE) 50 50 11032018
2 EDELWERSS X L} (100) PRIMEROS AUXILIOS Y SEGURIDAD (119) PRIMERDS AUXRIOS Y SEGURIDAD (TARDE) 50 50 11032018

LA SALLE L (100) PRIMEROS AGTILIOS Y SEGURIDAD (119) PRIMERDS AUXRIOS Y SEGURIDAD (TARDE) 50 50 103018
2 LA CANYADA [ (100) PRIMEROS AUXILIOS Y SEGURDAD (119) PRIMEROS AUXRIOS Y SEGURIDAD (TARDE) 50 59 11032018
2 FRUMENT § (180) PRIMERDS ARXILOS Y SEGURRAD. (119) PRIMERDS AUXIOS Y SEGURIDAD (TARDE) 50 59 11432018
7 TASHLLE 6 (160) PRIMEROS ARILOS Y SEGUERDAD (119) PRIERDS AULIOS Y SEGURIDAD (TARDE) 50 50 1143018
2 (NPEESABURMS . & (100) PRIMEROS AGXILIOS Y SEGURIDAD [119) PRIMERDS AUXRIOS Y SEGURIDAD (TARDE) 50 50 11032018
u INPEESA BURMS _ & (180) PRIMERDS ARILOS Y SEGUEAD 119) PRIERDS AUXRIOS Y SEGURIDAD (TARDE) 50 59 1032018
u WAEAY 6 (160) PRIMERDS ARLOS Y SEGURIDAD 119) PRIEROS AUXLIOS Y SEGURIDAD (TARDE) 50 50 11032018
2 REBASADORS 6 (160) PRIMERDS AGKIUOS Y SEGURISAD (115) PRIEROS AUXLIOS ¥ SEGURIDAD (TARDE) 50 50 a3
[ PN I (100) PRIMEROS AUXILIOS Y SEGURIAD (115) PRIMEROS AUXRIOS Y SEGURIDAD (TARDE) 50 50 11032018
¢ LASHLLE ] (160) PRIMEROS ABIIIOS Y SEGURBAD [115) PRIEROS AUXKIOS Y SEGURIDAD (TARDE) 50 50 1032018
« conoesi 6 (100) PRIMERDS ASKLOS Y SEGURDAD. (119) PRMERDS ALXIOS Y SEGURIOND (TARDE) 50 50 128
u HOIIONTES. 6 (180) PRIMERDS ASKUOS Y SEGUREAD. (119) PRMERDS AUDRIOS Y SEGURIDAD (TARDE) 50 59 a3
LT - . HOIONTES 6 (160) PRIMERDS AGTIUOS Y SEGURRAD (119) PRIEROS AUXRIOS Y SEGURIDND (TARDE) 50 50 11432018

s Valencans (administradon

llustracion 31. Pantalla de asistencias a la sesion seleccionada

Alumnos matriculados en un curso

Cuando accedemos al listado de alumnos matriculados en un curso, obtenemos, ademas de los
datos personales y de contacto, un resumen de la situacién actual de cada alumno:

"V s

DOC. PRACT.: Documento de practicas, nos indica si el alumno ha entregado el
documento de inicio de practicas, requisito indispensable para iniciar el periodo de
practicas que tiene un curso de animacion juvenil.

MEM. ENT.: Memoria entregada, que indica si el alumno ha entregado la memoria sobre
las practicas, que es el documento que se evalla para computar las horas establecidas
como parte practica en el curriculo del curso.

MEM. APTA: Memoria apta, indica que la memoria ha sido corregida y evaluada como
apta, y por tanto se computa en el expediente del alumno las horas establecidas en la
parte practica del curso.

APTO C.: Apto Curso, que nos indica que el alumno llega al minimo de horas asistidas,
que establece la legislacidn para considerar a un alumno apto en un curso, y por tanto
poder expedirle el titulo oficial que corresponda.
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llustracion 32. Pantalla del listado de alumnos matriculados en el curso seleccionado

5.4 Gestion de alumnos

Ademas de las acciones generales sobre un alumno:

Nuevo alumno
Editar alumno

Modificar alumno

Eliminar alumno

Buscar alumno

Estan las acciones especificas de la administracién de la escuela de animacion juvenil, como son:

Matricular un alumno a un curso

Dar de baja una matricula de un curso

Ver su expediente

Comprobar la asistencia a las sesiones de un curso

Ver sus incidencias

Gestionar lo la memoria de practicas

Gestionar su titulo de animacién juvenil

Vamos a ver en detalle algunas de estas funcionalidades.

Ver expediente

En esta pantalla se recoge de forma muy visual todo lo referente al alumno: si ha realizado el
pago de la matricula y la opcién de descargar el justificante de pago, lo referente a la memoria
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de practicas (entrega del documento de inicio de practicas y de la memoria escrita), en qué fecha
y la opcidn de descargar los documentos para su comprobacion, asi como la calificacién de la
memoria de practicas.

Ademas, recoge el total de horas asistidas en la parte lectiva del curso y el estado de su titulo de
animacién juvenil (si ha sido solicitado al IVAJ y cuando, si se ha recibido en la escuela y en qué
fecha, y si ha sido entregado al aluno el titulo y en qué dia).

Por ultimo, también de forma muy visual y sencilla, se observa si la calificacidn del alumno en el
curso es APTO / NO APTO, y el porcentaje de asistencia alcanzado.

ESCOLA ANMACI JUVENIL A
@msmu DE FUSTA n L

EXPEDIENTEDE |

MAT SCOUT 2017-18 1t

Pago del Curso Dacumentes Prcticos Memoria de Pricticas Apto Memoria de Practicas
Realade oty fraguds Decumenios Eniejola Mareris Fuchs Jote /N o

Fecha descerastls
[ pree—— N enregacs

Asistencio Estado de la Titulacién
Parte eci: 136,06 / 150k {98,67%) Soiciady Recibide Eniregodo FINAL DE CURSO

Tatel Carso 310h o procede - -

43,87% ()

APP/Gestit £5cala V2. 11D ASDE Scouts Valencians (acminisTade

llustracion 33. Pantalla del expediente del alumno y curso seleccionado

Asistencia de un alumno

Si queremos comprobar la asistencia de un determinado alumno a un curso, y ver cuantas horas
asistio a cada sesion, podemos hacerlo como se ve en la siguiente captura de pantalla, donde
aparecen todas las sesiones del curso, a qué bloque y mddulo pertenece cada sesidn, cudntas
horas de duracién tiene y cuantas horas se han computado al alumno.

o
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NIF NOMBRE APELLIDOS GRUPO  TELEFONO BLOQUE SESION H. SESION W, ASISTIDAS neo FECHA
‘ 1 fan ‘ 163) DINAMICAS DF G970 {15)DOuk WA D GRUPD (MAKANA) 50 50 10022018
‘ t Fa ‘ (161) DUCACION B LA VERSIDAD  [116) ThSCoNCAS OF EDUCACI'N EDUCATIOAEN FUNC"N DE LA DIV 1.0 " 10032018
' 1 A ( (101) EDUCACION EN LA DIVERSIDAD  (117) ThSCoCNICAS D EDUCACIA'N EDUCATIOAEN FUNCI'N DE LA DIVE_ 5.0 1] 10032018
1 4 N ! (100) PRIMEROS AUTILIOS Y SEGUEIDAD (118) PRIMERDS AUXIIOS Y SEGURIDAD (MAL'ANA) 50 58 11032018
‘ 1 o | 100) FRIMEROS ASTILIOS Y SEGURRDAD. (115) PRMERDS AUXIIOS Y SEGURIDND (TARDE) 50 ] 11032018
{ 14 o ' (99) TECHICAS DE ANINACYON Y JUEGOS (120) TASC,ONICAS DF ANIMACIA*N Y JUEGOS | (MAR'ANA) 50 5 21042018
‘ 1 Fa ‘ 99)TECHKAS DE ANMAGON YJUEGOS (121) TSCoCNICAS DE ANIMACIA'N Y JUEGOS | (1ARDE) 50 58 21042018
' 1 F ' 99)TECHKAS DE ANMACIN YJUEGOS 122) TS CAS DE ANMACI'N Y JUEGOS f (MAKANA) 50 58 20408
4 4 o ' (99) TECNICAS DE ANINACION Y JUEGOS [123) ThSGoNICAS DF ANIMACIAN Y JUEGOS 1 (TARDE) 50 50 22042008
' [ I i 99)TECHICAS DE ANMAGIN YJUEGOS ~(124) oo NCAS OF ANIMACIA'N Y JUEGOS  (ONUINE) 50 58 a2
‘ 1 A i 98) MEDKO AMBIENTE Y ANPISHO (125) ThSCSNCAS DE CANPISHD Y ONERISHD | {MAK ANA) 50 0 05052018
‘ 1 BN | 98) MEDKO AMBIENTE Y ANPISMO (126} THSCCNICAS DE CANPISNO Y HONERISHD | {TAADE) 50 0 05052018
4 14 N ' (95) MEDIO AMBIENTE Y CAMPISNO (127) TRSCSONCAS DE CAMPISMO Y PRONERISMO I (NAR'ANA) 50 11} 06052018
‘ t [0 | (98) MEDSO AMBIENTE Y CANPISNO. (128) THSC,CNICAS DF CANPISMD Y PONERISHO  1ARDE) 50 0" 06052018
‘ 3 (13 | (98) MEDIO ANBIENTE Y CANPISMO (129) TASCNICAS DE CAMPISNIO Y PIONERISMO (ONLINE) 50 0 20052018
' 1 BN | ( EDUCVA (130) ) ] « 10022018
' 1 N i (184) g (131) STRATEGEAS Y W5 TOD0S OE EDUAC'N PARA 1A SLUD (0L 60 0 7

AP Gestd Escolav2.1© ASDE Scauts Valencins (aministradon)

llustracion 34. Pantalla de las asistencias del alumno seleccionado a todas las sesiones del curso seleccionado

Gestionar la memoria de practicas

Uno de los mayores problemas que desde la escuela de animacidn juvenil se nos trasladé en la
fase de andlisis, es que en la memoria de practicas es donde mas problemas aparecen. Bien
porque no la entregan en el plazo que marca la legislacion (actualmente son tres afios desde el
inicio del curso), y no tienen un registro de las fechas, ni en qué estado se encuentra la memoria
(si esta recibida, corregida, apta...).

La aplicacion registra las fechas de los tres items y la URL® de los documentos, de forma que
pueden descargarse para su consulta y comprobacidn antes cualquier incidencia o duda.

16 URL significa Uniform Resource Locator (Localizador de Recursos Uniforme)
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soe GESTHON DF LA MEMORIA DE GLOA ALFARD SIRERA DEL CURSO CURSO DE PRUEBAI Escola Enserys d Fusta
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llustracion 35. Pantalla para la gestion de la memoria de prdcticas

Gestionar el titulo

Lo mas importante para los alumnos que cursan un curso de animacidn juvenil, es obtener el
titulo oficial emitido por la Generalitat Valenciana, que les capacita para ser Monitor / Director
de actividades de tiempo libre, y poder desarrollar asi sus funciones de monitor en su grupo
scout.

Por tanto, la gestion de los titulos debe ser muy clara y concisa y no debe llevar a dudas o fallos.
La aplicacidn no permite registrar la solicitud de un titulo a un alumno que no aparece como
apto en el sistema, para evitar asi inconsistencias en la informacién (ver ilustracion llustracion
36. Pantalla para la gestion del titulo del alumno seleccionado).

Si el alumno esta apto en el curso, al igual que hemos visto con la gestiéon de la memoria de
practicas, podemos registrar las fechas de cada item:

Solicitud del titulo al IVAJ por parte de la Escuela.
Recepcion del titulo en la Escuela. No se permite registrar esta fecha si no esta
registrada la fecha del punto uno.

3. Entrega del titulo al alumno o al responsable de formacion de su grupo scout.
No se permite registrar esta fecha si no esta registrada la fecha del punto dos.

f
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llustracion 36. Pantalla para la gestion del titulo del alumno seleccionado
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llustracion 37. Pantalla de confirmacion de los cambios en la gestion del titulo de un alumno

5.5. Gestion de los formadores

Como hemos venido diciendo a lo largo de este documento, los voluntarios son parte
fundamental en la escuela de animacién juvenil “Ensenya de Fusta”, pues todos los formadores
son voluntarios y no reciben compensacién econémica alguna.
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En la pantalla principal del médulo de gestion de formadores, aparece un listado de todos los
formadores en activo, sus datos de contacto, y la formacidon que poseen, pues para impartir
determinada formacidn, se requiere de una capacitacién, tanto de una titulacion legal, como
puede ser un titulo universitario o un titulo de Formador de Formadores, como de una titulacién
scout (Insignia de Madera, nivel ll, Il o V).

eo0e GESTHON DEL EQUIPO DE FORMACION| Excols Ensenya de Fusta
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llustracion 38. Pantalla principal de la Gestion de los Formadores. Listado de formadores en activo

Las funciones especificas que la aplicacidon nos permite sobre los formadores, son:

e Preferencias: hemos visto que los formadores son voluntarios, por lo que se intenta que,
por lo menos, puedan impartir aquellos bloques y sesiones que prefieren, bien porque
les resulta mas sencillo, o simplemente porque dominan esa materia y creen que
podrian explicarla de una forma mas eficaz a los nuevos scouters.

e Titulaciones: para impartir determinados cursos, se precisa de una titulacién, legal o
scout, y por eso es necesario llevar un registro de las titulaciones que posee cada
formador de la escuela.

Gestion de las preferencias

Al seleccionar un miembro del equipo de formadores de la escuela, aparece la pantalla que
vemos en la llustracion 39. Pantalla para la gestion de las preferencias de un formador
seleccionado, donde se recogen todas las preferencias disponibles, y mediante un checkbox se
seleccionan aquellas en las que el formador estd interesado en impartir. Después de
seleccionarlas, le damos a guardar y la aplicacidn confirma que se han registrado los cambios.
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llustracion 39. Pantalla para la gestion de las preferencias de un formador seleccionado

Gestion de las titulaciones

La aplicacidn nos permite llevar el registro de las titulaciones legales o scouts de cada formador,
para saber si cumplen los requisitos para impartir determinada formacién, o asumir ciertos
cargos directivos dentro de la estructura organica de la escuela.

Nos permite seleccionar si la titulacion que vamos a registrar es legal o scout, asi como la
tipologia en el caso de titulaciones legales, tal y como se muestra en la ilustracién, asi como
editar o eliminar la titulacion seleccionada, mediante los botones con los iconos
correspondientes que aparecen a la derecha de las titulaciones.

.0e TITULACIGNES DEL FORMADOR ALEJANDRO NAVARRO SANCHG | Escola Ensenya do Fusta

AN
ey | ESCOLA AMINACIS IUVENIL S (1]
M@ ./}ENSENV /A DE FUSTA n [ E Cores 8"'3 [i——y E famaderes

A

Toe Fodgi: e do I i
(™ & | - Niadit
GHADD MEDID
GUDOSUPEROR
INGENIENIA TECHOA
L ¥ weaweaisurcuoe _ Ein
ono CRADD TERSIARD | MR DR
(OHCAL INGENIERIA TECNICA C2ADO UNIERSITARID INFORMATICA DE GESTION .
RO WASTER ISHERSTARN IFORMATIGA Y TECNBAOGHA
st m [— CURS0 FORNADOR ¥ ARMWABORES
GRADUADO ESD

oo

llustracion 40. Pantalla para la gestion de las titulaciones de un formador seleccionado
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5.6 Gestion de la tesoreria

La Gestidon de la tesoreria de los cursos es muy bdsica y no tiene ninguna complicacién. El
requisito es poder conocer qué partidas tiene el presupuesto asignado a un curso, y qué gastos
se han realizado, para conocer el balance de ingresos y gastos del curso.

Cuando accedemos a la pantalla de gestién de la tesoreria, tenemos dos partes bien
diferenciadas, la parte izquierda para los ingresos y la parte derecha de la pantalla para los
gastos, como puede verse en esta ilustracion.

.08 GESTHON DE LA TESORERIA | Escola Ensenya de Fusia

ESCOLA ANMACI) JUVENIL A
@ENSEN‘M DE FUSTA n L

GESTION DE LA TESORERIA DE LOS CURSOS

INGRESOS GASTOS
GEAR RESUPUISTD
eigaor aum e ngart ok Sescins un st
- ¢ -
ACDGIDAZO17-18
smuy Hignar d bhgue Pt [ Imporsc
ASINENSNONLE = €
ASMITUMELNS
CURS0 DE PRI
CURSO SCOUT PSIA 20
AT SC001 201718 [ BLOQUE PARTION IMPORTE FECHA
MATALCANTE 201920 .
AT SCOUT 20162017
AT SCOUT 20171811
CONCEPTO IMPORTE
Tabia 6 camsenice

llustracion 41. Pantalla de gestion de la tesoreria

Crear un presupuesto

En un desplegable aparecen todos los cursos que no tiene un presupuesto creado, para asignarle
un importe. Creamos un presupuesto por importe de mil euros para el curso “Curso de prueba”,
y nos aparece un mensaje de confirmacion.

® NUEVO PRESUPUESTO

Presupuesto creado corectamente o

Se ha creado un presupuesto para e curso CURSO DE
PRUEBA por un imperte de 1000.0 €

(L Aceptar |

llustracion 42. Mensaje de confirmacion de nuevo presupuesto
Anadir partidas a un presupuesto
A continuacion, podemos seleccionar el presupuesto recién creado para afadirle

partidas, pues de momento no hay ninguna partida asignada al nuevo presupuesto,
como se observa en la siguiente ilustracion.
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(:5.) ESCOLA ANSMACKS AUVENL
g ENSENTA DE FUSTA

GESTION DE LA TESORERIA DE LOS CURSOS

INGRESOS GASTOS

GEAR FRESUPUISTD
Inigaor 0 un o mpore tolck: Selaceisns un presspuesic:

- ¢ -

higaor d bsgue Fetia Fue. Ingare
DI PAATIDN hd - = €
Sedoecinns un presapueiln Por migaar:
CURSD DE FRUERA - 1000,00 €

Hige une parfiz: Imparie: BLOGUE PARTIDA IMPORTE FECHA

- t

CONCEPTO IMPORTE
Tabia i o

llustracion 43. Presupuesto seleccionado

En el desplegable aparecen las partidas mas comunes, que se generan desde el apartado de
ajustes de la aplicacién, pues normalmente todos los cursos tienen las mismas partidas o, mejor
dicho, los mismos conceptos y cambia el importe asignado a cada partida.

Conforme vamos insertando nuevas partidas, se va actualizando el importe pendiente de
asignacion. Otro requisito impuesto por el cliente, es que la aplicacién permita “endeudarse”,
es decir, que permita que el importe tanto de las partidas como de los gastos, pueda sobrepasar
el importe asignado, porque es algo que ocurre en determinados tipos de curso.

ANADIR PARTIDAS
Selecciona un presupuesto: Por asignar:
CURSO DE PRUEBA - -30,50 €
Elige una parfida: Imporie:
> €
CONCEPTO IMPORTE

ALIMENTACION 300.0

ALOJAMIENTO 450.0

CARBURANTE 1805
A

llustracion 44. Partidas asignadas a un presupuesto

Vincular gastos a un curso
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Una vez un curso cuenta con un presupuesto y con partidas, conforme se realizan sesiones se
van generando gastos que la aplicacién permite reflejar. Seleccionamos el presupuesto del curso
gue deseamos, y nos aparece el importe que queda por gastar.

Continuando con el presupuesto que hemos creado contamos con los mil euros del presupuesto,
pues no se ha realizado ningun pago.

Los pagos se vinculan a los diferentes bloques que conforman un curso de animacidn juvenil.

GESTION DE LA TESORERIA DE LOS CURSOS
INGRESOS GASTOS

TR AESIRUESTD
i 2 o it e gt [
= [ ot B LA - 1000,00 € Eosiners

i ol Pesia: o b
s s
[R— T

w0 0E s - A50€

Elge o e o BOOUE PARTIOA 1MPORTE FECHA

concerro impomTE

AN Y

ey o

......... s Tob o

[ g

llustracion 45. Presupuesto seleccionado para registrar gastos

Seleccionamos de los desplegables a qué bloque del curso y a qué partida, vinculamos el gasto,
como aparece en la ilustracion siguiente:

Seleciond un presupueste: Quedon:
CURSD DE PRUEBA - 1000,00 % iy Estodisticas
Asignm ol blague: Parido: Fecha: mpork:
BLOGUE INVENTADO 1 - - L] €
ALMENTACKON
ALDMMIENTO
(CARBURANTE
BLOGUE PAPELERA IMPORTE FECHA

llustracion 46. Registro de gastos

En la tabla inferior van apareciendo todos los pagos que se han realizado en dicho curso, y van
afadiéndose nuevos gastos conforme los vamos generando, al mismo tiempo que se actualiza
el importe disponible del presupuesto.

o



GASTOS

Selecciona un presupuesto: Quedan:
CURS0 DE PRUEBA - 19397¢€ @ Estodisticos
Asignar ol blogue: Parfida: Fecha: Imporie:
- - m « | &
BLOQUE PARTIDA IMPORIE FECHA

BLOQUE INVENTADO 1 ALMENTACIGN 5382 0512:2020

BLOQUE INVENTADOD 1 (CARBURANTE 5421 07.03-2021

BLOQUE INVENTADD 3 PAPELERIA 750 130201

BLOQUE VARIADO ALOJAMIENTO 4210 2002:2071

llustracion 47. Gastos asignados a un curso

Ademas de la tabla con los gastos generados en un curso, tenemos la opcién de verlo
graficamente, utilizando el botdn “Estadisticas” que se ve en la llustracién 46. Registro de gastos.

Graficamente observamos que el mayor gasto corresponde al alojamiento y a la alimentacion, y
gue queda menos de un cuarto del presupuesto por gastar.

[ NoN ] GESTION DE LA TESORERIA - Estadisticas | Escola Ensenya de Fusta
GASTOS DEL CURSO CURSO DE PRUEBA

A

@ ALIMENTACION @ ALOJAMIENTO @ CARBURANTE (@ PAPELERIA @ FORGASTAR

llustracion 48. Grdfica con los gastos de un curso seleccionado
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Tal y como hemos comentado varias veces, en esta fase no ha sido necesaria la instalacion de

ningun tipo de software, ni siquiera de la aplicacién desarrollada, ya que al estar implementada
en JavaFX, se inicia con un doble clic en el archivo AppEscola.jar.

Notese que para que funcione es necesario el resto de archivos y directorios que se entregan al
cliente, y que puede verse en la siguiente ilustracién.

& AppEscola.html
= AppEscola.jar

= AppEscola.jnlp

L
F

javax.persistence-2.1.0.jar
mysgl-connector-java-8.0.19.jar
org.eclipse.persistence.antlr-2.5.2 jar
org.eclipse.persistence.asm-2.5.2 jar
org.eclipse.persistence.core-2.5.2.jar
org.eclipse.persistence.jpa-2.5.2.jar
org.eclipse.persistence.jpa.jpgl-2.5.2 jar

o) [l el i) ) Rl (el

llustracion 49. Estructura de archivos y directorios de la aplicacién entregada al cliente

Sélo destacar en esta etapa de implantacion, incluimos la formacion ofrecida a Scouts Valencians
sobre el uso de la aplicacion de gestion de la escuela de animacidn juvenil y su utilizacién.
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Tras la formacion ofrecida al cliente, utilizando datos de prueba generados por nosotros durante
el desarrollo de la aplicacidn, es el cliente quién ha realizado las acciones mas comunes, para
confirmar, de un lado, que las operaciones se realizan correctamente y previene posibles errores
humanos, que evitan la inconsistencia de datos, y de otro lado, que la interfaz es clara e intuitiva,
y facil de encontrar la accién que deseamos realizar, sin perdernos en menus y submendus.

Durante la fase de pruebas, comentamos varias opciones y mejoras que nos han parecido
interesantes, y que detallamos en el capitulo de Trabajos futuros.
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Los sistemas informaticos son cada vez mas complejos, y normalmente su correcto
comportamiento depende de otras soluciones o recursos que no siempre estaran disponibles al
alcance de quien las necesita. Habitualmente se disefian sistemas que no tienen en cuenta estos
aspectos, pero, en entornos tan especializados como es el caso, estas cuestiones son
imprescindibles para la viabilidad de las soluciones.

En este proyecto se ha detallado el proceso de disefio e implementacién de una aplicacién de
escritorio para la gestidon de una escuela de animacién, automatizando ciertas acciones, para
disminuir el tiempo dedicado a la administracién, por ejemplo, dependiendo del tipo de curso
creado, la aplicacién vincula los médulos correspondientes de forma automatica si necesidad de
afiadirlos manualmente.

Partiendo de los objetivos planteados al inicio del proyecto, podemos concluir que se han
alcanzado. Recordemos que consistian en:

Desarrollar una aplicacion de gestion integral para la escuela de animacién juvenil. Esta
aplicacion debe ser capaz de gestionar cursos, alumnos, formadores, titulos vy
tesoreria.’

Mantener la informacién que la entidad ya tiene en una base de datos MySQL e
integrarla en la nueva aplicacién para no perder su histdrico.

Reducir el tiempo que los voluntarios dedican a tareas administrativas.

» Evitar errores y pérdida de documentacién, que repercuta en los alumnos y en la
obtencion de sus titulos.

» Optimizar los recursos humanos y econdmicos.

Los dos ultimos objetivos marcados con un interrogante, es porque no podemos afirmar
rotundamente que se han conseguido, hasta que la aplicacion no esté totalmente implantada
en el dia a dia de la escuela de animacién juvenil para ver si se minimizan las pérdidas de
documentacion a la hora de localizarla, o si realmente se lleva un mayor control del presupuesto
asignado de cada curso.

8.1 Relacion del trabajo desarrollado con los
estudios cursados

Durante el desarrollo de este proyecto, hemos podido poner en practica mucho de lo aprendido
en la carrera. En particular, de todas las asignaturas cursadas, son las de ingenieria del software,

17 Ver Anexo |, “Requisitos de la aplicacion” elaborado por la Federacié d’Scouts Valencians.
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bases de datos y sistemas de informacion y gestidén de proyectos, las que mas han influido en
algunas de las fases.

En el caso de la asignatura Gestion de Proyectos, donde aprendimos los procesos
fundamentales en la gestion de proyectos:

e Iniciar formalmente el desarrollo del proyecto

e Planificar el trabajo a realizar, el calendario de trabajo, el presupuesto y otros aspectos

e Controlar el trabajo que realiza vuestro equipo durante la ejecucion

e Verificar que se cumple la planificacién y aplicar medidas correctoras en caso de que sea
necesario

e Entregar el resultado del proyecto al cliente y dar por finalizado el proyecto

Esta forma de trabajar nos garantiza que consideramos todos los aspectos que pueden afectar
al desarrollo del proyecto, de forma sistematica y ordenada, cdmo qué consideraciones
debemos tener en cuenta a la hora de la planificacion econdémica, por ejemplo.

En el caso de la asignatura Ingenieria del Software, nos presentaron métodos, técnicas y
herramientas actuales para el desarrollo de software de calidad. Para ello utilizamos el
paradigma de la programacion orientada a objetos a lo largo de todo el ciclo de vida de
desarrollo.

En esta asignatura aprendimos la arquitectura multi-capa, el modelado, diseio, implementacién
y pruebas. Etapas éstas que aparecen en nuestro proyecto, debido a que el objetivo principal
objetivo de la asignatura era el desarrollo de un proyecto software completo.

Otra de las asignaturas que mas hemos puesto en practica a lo largo de este proyecto, es la de
bases de datos y sistemas de informacidn, cuyo objetivo principal era capacitarnos para el uso
avanzado y el disefo bdsico de bases de datos relacionales, como soporte de los sistemas de
informacidén, como ocurre con nuestra aplicacién JavaFX.

La asignatura Interfaces persona computador, que nos enseiid la importancia de la interfaz en
una aplicacién, que supone la dedicacién del 70% del esfuerzo dedicado al desarrollo, y que es
aproximadamente el 50% del cédigo de la aplicacion.

Con la interfaz nos jugamos el éxito o fracaso de la aplicacidn desarrollada, y hemos cambiado
el paradigma de la programacion, estando ahora basado en la interaccion del usuario en lugar
de basado en el algoritmo.

Cosas tan basicas cémo que tipo de botones e iconos utilizar, o donde posicionarlos dentro de
la pantalla, es algo que aprendimos en la asignatura de Interfaces persona-computador.

Si nos centramos en las competencias transversales adquiridas durante el Grado en Ingenieria
Informatica y que hemos puesto en practica en este proyecto, destacariamos una comunicacion
efectiva cuando nos hemos reunido con el cliente para exponerle nuestra solucién, haciéndolo
de una forma claray lo menos técnica posible, pero comprensible por parte de los interlocutores
de la federacion.

También la competencia de andlisis y resolucion de problemas, a la hora de disefiar la base de
datos relacional utilizando como base la ya existente como hemos explicado en esta memoria,
y la competencia de aplicacidn y pensamiento critico, a la hora de poner en practica el
aprendizaje orientado a objetos y desarrollar completamente interfaces de usuario y ser capaz
de evaluar la calidad de estas interfaces.
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Durante el desarrollo de la aplicacién, y como constante contacto con el cliente, le hemos
planteado varias mejoras para posteriores versiones, que consideramos interesantes, y que
Scouts Valencians, y particularmente el Consejo Rector de la escuela de animacidn, han visto
muy interesantes llevar a cabo.

9.1 Generacion de documentos

Una primera mejora seria la opcion de exportar los listados en varios formatos, principalmente
en formato PDF y CSV, que permitan un uso mds coémodo y poder compartirlo con los
formadores, si asi lo consideran oportuno.

Otra mejora que les hemos planteado, es la generacién automatica de la hoja de firmas de cada
sesién. Teniendo la informacién del nombre de la sesidn, la fecha, si es presencial o no
presencial, y las horas que computa, es implementar un botén en la pantalla de sesiones, por
ejemplo, que genere un PDF con la hoja de firmas, que hasta ahora se realiza a mano, y que no
se comentd como uno de los requisitos en la fase de andlisis, ya que la escuela estaba
fundamentalmente interesada en la gestidn administrativa, en cdmo gestionar la informacidn
que generan, pero que nosotros, una vez hemos conocido el proceso de cdmo se genera esta
informacion, hemos considerado oportuno proponerlo.

En estas nuevas funcionalidades, hariamos uso de Jasper Reports’®, una potente herramienta de
cddigo abierto que permite generar informes en varios formatos como HTML, PDF, CSV, XLS o
XML. Esta desarrollada en Java, por lo que es totalmente compatible con nuestra aplicacion, y
ademas el IDE NetBeans, a través de un plug-in, nos permite utilizar un asistente para el disefio
de informes, que facilita en gran medida la programacién y disefio de estos informes.

Otra alternativa al plug-in, es el propio editor JasperSoft Studio que permite personalizar con los
logos de la escuela, darle el formato deseado y seguir asi el manual de marca.

L

a report from a template

Blank A% Blank A% Landscape Blank Letter

Brank Lecter Landscape

Outine 23

o Report State &

llustracion 50. Jaspersoft Studio 6.16.0 Nuevo informe a partir de plantilla. Fuente: captura de pantalla

18 JasperReport https://community.jaspersoft.com/
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llustracion 51. Jaspersoft Studio 6.16.0 Editor. Fuente: captura de pantalla

Ademads de estas mejoras de generacién de informes en diferentes formatos, se estudiara en un
futuro la opcién de realizar dos nuevas versiones de la aplicacidn, dependiendo el perfil de
usuario. Esta aplicacién que hemos desarrollado estd orientada a la administraciéon
administrativa de la escuela, y se plantean dos nuevas versiones, por orden de preferencia del
cliente a la hora de implementarlas, serian:

9.2 Version formadores

Implementar una aplicaciéon para formadores, que permita al director del curso generar los
blogues y las sesiones, introduciendo todos los datos, asi como generar los listados y hojas de
firmas que hemos comentado como primera mejora.

Ademas, los formadores que constan en la base de datos como responsables de cada sesidn,
podrian pasar lista directamente en la aplicacidon, de forma que en lugar que la persona
encargada de la administracion de la escuela, debe introducir la asistencia de treinta y cinco
alumnos en una media de treinta sesiones por curso, son mas de mil actualizaciones. Parece
mucho mas légico y, sobretodo, mas agil que cada responsable de una sesién introduzca la
asistencia de esa sesion y genere las incidencias que se hayan podido introducir durante la
celebracién de su sesién. Por poner una similitud, a groso modo, seria como la aplicacién [TACA®
de la Conselleria d’Educacid, que utilizan los profesores y las familias de los alumnos de Infantil,
Primaria y Secundaria.

19 Proyecto ITACA http://www.ceice.gva.es/webitaca/es/
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9.3 Version grupos scouts

Cada uno de los grupos scouts que conforman la Federacién de Escultismo de la Comunidad
Valenciana, Scouts Valencians, cuenta con un responsable de formacion, que es la persona
encargada de todos los temas de formacién de scouters de su grupo.

Se ha considerado interesante estudiar la opcién de crear una versién de la aplicacion para este
perfil que permita, entre otras funcionalidades, la matriculacién de scouters en los cursos de
formacién que tengan el periodo de matricula abierto.

Que permita comprobar la asistencia de los scouters de su grupo a las diferentes sesiones del
curso, para llevar un control.

Esto son ideas que se han comentado una vez implantada la actual aplicacion que hemos
desarrollado y que nuestro cliente ya esta utilizando para introducir datos de cursos pasados, y
acostumbrandose a su uso, para iniciar la creacién de cursos y matriculas del préximo curso que
comienza antes del verano.
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Anexo |. Detalles del presupuesto

A continuacidn, se detallan los datos utilizados para la elaboracién de las gréficas presentadas
en la llustracion 12. Grdfico de la distribucion del presupuesto del proyecto en RRHH.
Fuente: elaboracion propia y |a llustracion 13. Grdfico de la distribucion del presupuesto
del proyecto en materiales. Fuente: elaboracion propia

Analista informatico 724,93 € 9 80,55 € 25.500,00 € 33.300,00 €
Disenador grafico 1.405,48 € 20 70,27 € 23.500,00 € 27.800,00 €
Técnico en BD 222,74 € 3 74,25 € 24.700,00 € 29.500,00 €
Programador 5.368,77 € 71 75,62 € 23.900,00 € 31.300,00 €
Total RRHH 7.721,92 € 103

Licencias - €

Equipo informatico medio 400,00 €

Hosting + BBDD (4 meses) 10,00 €

Total material 410,00 €
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Anexo Il. Manual de la marca SCOUT

Se adjuntan las paginas del manual de la marca SCOUT que hemos utilizado para la elaboracidn
del disefio de la interfaz grafica de la aplicacién.
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SCOUTS Brand Manual
Promotional Version / SEPTEMBER 2007

Can a colour define a brand?

Next to the logo, the typeface, the name
or the claim, colour Is important to the brand
recognition and is a brand image element

to be considered. Basically, colour can help send
out a message about the brand, or make it easier
to remember, or to associate with. It can be used
to evoke emotion and build that all-important
connection with the people who surround your
brand

You can use colour to further differentiate your
organization from your competitors, and engage
and unite your members, partners and audience
When you go beyond the traditional use of colour,
you can make Incredible strides in achieving

Your goals.

2. Design elements
2.1 World Scout Emblem
2.2 logo

Logo Versions

Size
Position in format
Pariner branding
Examples of application

2.3 Ropes

2.4 Typefoces

2.5 Colours

2.6 Imogery

SCOUTS Brand Manual
Promotional Versian / SEPTEMBER 2007

What are the characteristics of Futura?

Futura is timelessly modern; In 1928 it was
striking, tasteful, radical - also today It continues
to be a popular typographic choice to express
strength, elegance, and conceptual clarity.

Its long ascenders and descenders benefit from
generous line spacing and thus, is very legible.
The range of weights and styles make it

a versatile family.

What are the characteristics of Verdana?

Verdana has been created specifically to address
the challenges of on-screen display. It exhibits
new characteristics, derived from the pixel rather
than the pen, the brush or the chisel. The balance
between straight, curve and diagonal has been
meticulously tuned to ensure that the pixel
patterns at small sizes are pleasing, clear and
legible.

Another reason for the legibility of these fonts on
the screen Is thelr generous width and spacing.

The name "Verdana” is a mix of verdant
(something green, as In the Seattle area and the
Evergreen state, Washington), and Ana (the
name of Virginia's eldest daughter)

2. Design elements
2.1 World Scout Emblem
2.2 logo
2.3 Ropes

2.4 Typefaces
2.5 Colours
2.6 Imogery

2. Design elements

2.2 logo

Colours Don'ts
The logo appears in white on a purple
background.

No other background colours may be used except
purple or white.

) SCOUTS

+5c0UTS @ SceuTs
Creating a Better World

No other logo colours may be used except purple or
white. Do not mix colours within the logo.

Don'ts

As an exception, a purple on white background
can be used. A white on black background
version of the logo can be used for non-colour
applications, e.g. for newspaper ads.

Don'ts

COReIV) R ¢ SCOUTS

Creando Un Murda Mejor

Because this is a protected
BRAND, please:

Never replace the World
Scout emblem with your
National Scout Organization
Emblem

SCOMTS

Never replace the word
Scouts with another word,
even translations

2. Design elements

2.4 Typefaces

Futura Verdana

This font is used to reproduce the official name This font is used for the bodytext of all World

of the World Organization of the Scout Scout Committee, World Scout Bureau, and
Movement in English, French and Spanish. This Secretary General documents, such as circulars
font changes when the official name appears in and letters. This same font is used for most text
Arabic or in Russian, in which case we require on scout.org.

the use of a font which shares the similar non-

serif characteristics. The Futura font family is

also used in graphic elements and headlines on

the web site of World Scouting.

Futura Bold

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz1234567890,.:-12@()...

Futura

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abedefghijklmnopgrstuvwxyz1234567890,.:-12@)...

Verdana Bold

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopqrstuvwxyz1234567890,.:

Verdana

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz1234567890,.:-!1?@()...

?2@()..-
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How can we make the most of our colour?

To make the most of our colour, ensure that it.
Is always the same shade and hue
Is visible to all members of your brand
community, inside and outside the company
Is understood and appropriately used by all
employees
1 featured on all your communications
materials and educational tools
1 different from your competitors’ colours
Works In all parts of the world where you plan
to do business
1s applied to more than fust your logo
Comes with guidelines on its use for partners
and affiliates

What is the significance of the colour
purple?

The meaning of purple is assodated with wisdom,
dignity, independence, creativity, mystery, and
magic. According to surveys, aimost 75 percent
of pre-adolescent children prefer purple to all
other colours.

Purple combines the stability of blue and the
energy of red. Purple Is associated with royalty.
It symbolises power, nobilty, uxury, and
ambition.

2. Design elements
2.1 World Scout Emblem
2.2 logo

2.3 Ropes

2.4 Typefoces

2.5 Colours
[Sp—

2.6 Imogery

2. Design elements

2.5 Colours

Primary Colours Colour spectrum
The main colours for SCOUTS communication WP S L are
are purple and white. fina
Any additional colour can be used in SCOUTS
communication except colours near to the
SCOUTS purple on the colour spectrum. There Colours
must be significant contrast between the w:avol
SCOUTS purple and other colours.
Colour specifications
PANTONE® CMYK RGB decimal RGB hexadecimal
(solid colour, one ink) (four colour process) (screen applications) (web applications)
Purple 527C/U/M C79 M94 YO KO R98 G37 B153 #622599
White & CO MO YO KO R255 G255 B255 #FFFFFF

Note regarding PANTONE 527:

The PANTONE Colour Formula Guide is printed with the same colour references
(or formula) on coated, uncoated and matte paper. The suffix indicates the type of
paper the colour Is printed on. “C” for coated paper, “U" for uncoated paper and
"M" for Matte coated paper. For a given color, e.g. PANTONE 527 C vs. PANTONE
527 U vs. PANTONE 527 M, the ink formula is identical. The visual difference is
caused by the ink reaction to the substrate.

s must be matched a
ble to the PANTONE

textiles and folis
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CURSO DE MONITOR O MONITORA DE ACTIVIDADES DE TIEMPO LIBRE
EDUCATIVO INFANTIL Y JUVENIL

Este curso capacita para organizar, dinamizar y evaluar
) actividades de tiempo libre educativo, dirigidas a la infancia y
CAPACITACION la juventud, en el marco de la programacién general de una
organizacion, aplicando las técnicas especificas de animacion
grupal, incidiendo explicitamente en la educacion en valores,
y atendiendo a las medidas basicas de seguridad y prevencion
de riesgos.

Haber cumplido 16 afos antes del inicio del curso y 18 afios
REQUISITOS antes de la finalizacién del curso.

El curso de monitor o monitora de actividades de tiempo libre
educativo infantil y juvenil tendrd una duracién de 310 horas,
ESTRUCTURA se adecuara a lo establecido en el anexo I del Real Decreto
1537/2011, de 31 de octubre, para el curso de dinamizacion
de actividades de tiempo libre educativo infantil y juvenil, y
contendra los siguientes médulos formativos:

a) MF1866_2. Actividades de educaciéon en el tiempo libre
infantil y juvenil (60 horas).

b) MF1867_2. Procesos grupales y educativos en el tiempo
libre infantil y juvenil (30 horas).

c) MF1868_2. Técnicas y recursos de animaciéon en
actividades de tiempo libre (60 horas).

d) MP0270. Mddulo de practicas profesionales no laborales de
dinamizacion de actividades de tiempo libre educativo infantil
y juvenil (160 horas).

Observaciones: Estaran exentos de realizar los modulos
formativos MF1867_2 y MF1868_2 quienes estén en posesion
del Diploma de Director o Directora de Actividades de Tiempo
Libre Educativo Infantil y Juvenil o equivalente.

El alumnado de las escuelas de animacién juvenil y entidades
DIPLOMA locales que asista al curso de Monitor o Monitora de
Actividades de Tiempo Libre Educativo Infantil y Juvenil,
regulado en el Decreto 86/2015, de 5 de junio, del Consell,
por el que se desarrolla reglamentariamente la Ley 18/2010,
de 30 de diciembre, de la Generalitat, de Juventud de la
Comunitat Valenciana y supere la evaluacion correspondiente,
tendra derecho a la obtencion del diploma acreditativo de la
formacion adquirida.

20 Disponible en http://ivaj.gva.es/documents/164427600/164429821/CUADRO_CURSO_MONITOR-CS.pdf/
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CURSO DE DIRECTOR O DIRECTORA DE ACTIVIDADES DE TIEMPO LIBRE
EDUCATIVO INFANTIL Y JUVENIL

CAPACITACION

Este curso capacita para planificar, organizar, gestionar,
dinamizar y evaluar proyectos de tiempo libre educativo,
dirigidos a la infancia y la juventud en todos sus aspectos, asi
como asumir la creacién, el control y la dinamizacion del
equipo de personal monitor.

REQUISITOS

Se deberd cumpli, como minimo, uno de los siguientes
requisitos:

a) Estar en posesion del Diploma de monitor o monitora de
actividades de tiempo libre educativo infantil y juvenil o
equivalente.

b) Ser mayor de edad, en la fecha de inicio del curso, y
acreditar una experiencia practica y continuada como
colaborador/a en actividades de ocio y tiempo libre juvenil a
lo largo de los dos afios anteriores, como minimo.

ESTRUCTURA

El Curso de director o directora de actividades de tiempo libre
educativo infantil y juvenil tendra una duracion de 410 horas,
se adecuara a lo establecido en el anexo II del Real Decreto
1697/2011, de 18 de noviembre, para el Curso de direccién y
coordinacién de actividades de tiempo libre educativo infantil
y juvenil, y contendra los siguientes mddulos formativos:

a) MF1867_2. Procesos grupales y educativos en el tiempo
libre infantil y juvenil (30 horas).
b) MF1868_2. Técnicas y recursos de animacién en
actividades de tiempo libre (60 horas).
c) MF1869_3. Planificacidn, organizacion, gestion y evaluacion
de proyectos educativos de tiempo libre infantil y juvenil (120
horas).
UF1947. Contextualizacion del tiempo libre infantil y
juvenil en el entorno social (50 horas).
UF1948. Programaciéon, ejecucion vy difusion de
proyectos educativos en el tiempo libre (70 horas).
d) MF1870_3. Coordinacion y dinamizacién del equipo de
monitores/ as de tiempo libre (80 horas).
e) MP0410. Mddulo de practicas profesionales no laborales de
direccion y coordinacion de actividades de tiempo libre
educativo infantil y juvenil (120 horas).

Observaciones: Estaran exentos de realizar los mddulos
formativos MF1867_2 y MF1868_2 quienes estén en posesion
del Diploma de monitor o monitora de actividades de tiempo
libre educativo infantil y juvenil o equivalente.

DIPLOMA

El alumnado de las escuelas de animacién juvenil y entidades
locales que asista al curso de director o directora de
actividades de tiempo libre educativo infantil y juvenil,
regulado en el Decreto 86/2015, de 5 de junio, del Consell,
por el que se desarrolla reglamentariamente la Ley 18/2010,
de 30 de diciembre, de la Generalitat, de Juventud de la
Comunitat Valenciana y supere la evaluacién correspondiente,
tendra derecho a la obtencidn del diploma acreditativo de la
formacién adquirida.

21 Disponible en http://ivaj.gva.es/documents/164427600/164429821/CUADRO_CURSO_DIRECTOR-CS.pdf
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CURSO DE FORMADOR O FORMADORA DE ANIMADORES
FINALIDAD Capacitacion pedagdgica del profesorado de las escuelas de
animacion juvenil.

Cumplir, como minimo, uno de los requisitos siguientes:
REQUISITOS
a) Ser mayor de 21 afos, a la fecha de inicio del curso, y
acreditar una experiencia practica y continuada como
colaborador/a en actividades de juventud a lo largo de los dos
afios anteriores.

b) Tener formacién en materia de animacién juvenil, que
pueda acreditarse con alguna de las titulaciones recogidas en
el anexo II del Decreto 86/2015, de 5 de junio, del Consell,
por el que se desarrolla reglamentariamente la Ley 18/2010,
de 30 de diciembre, de la Generalitat, de Juventud de la
Comunitat Valenciana.

El curso de formador o formadora de animadores tendra una
duraciéon de 60 horas, y contendra los moddulos formativos
ESTRUCTURA siguientes:

a) MFFAO_1. Fundamentacion y contextualizacion de los
cursos basicos de animacién juvenil en el marco sociocultural
institucional y normativo. (12 horas).

b) MFFAO_2. Metodologia propia de la formacién en animacién
(24 horas).

c) MFFAO_3. Programacion, desarrollo y evaluacion de
sesiones formativas en cursos de animacién (12 horas).

d) MPFAO_4. Moddulo de practicas profesionales no laborales
de formacién de animadores (12 horas).

El alumnado de las escuelas de animacion juvenil que asista a
DIPLOMA alguno de los cursos regulados en el Decreto 86/2015, de 5
de junio, del Consell, por el que se desarrolla
reglamentariamente la Ley 18/2010, de 30 de diciembre, de
la Generalitat, de Juventud de la Comunitat Valenciana,y
supere la evaluacion correspondiente, tendra derecho a la
obtencidn del diploma acreditativo de la formacién adquirida.

22 Disponible en http://ivaj.gva.es/documents/164427600/164429821/CURSO_FORMADOR_DE_ANIMADORES-CS.pdf
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Escultismo: Movimiento de juventud que pretende una educacion integral del individuo,
generalmente por medio de actividades en grupo y en contacto con la naturaleza. (RAE)
Scouter: es como se conoce a los monitores en el ambito scout.

MAT: siglas del curso cuya denominacién oficial es Curso de Monitor o Monitora de
Actividades de Tiempo Libre Educativo Infantil y Juvenil.

DAT: siglas del curso cuya denominacién oficial es Curso de Director o Directora de
Actividades de Tiempo Libre Educativo Infantil y Juvenil.

FA: siglas del curso cuya denominacidn oficial es Curso de Formador o Formadora de
Animadores.

IM: siglas de Insignia de Madera, de ahi el nombre de la escuela de animacion juvenil,
en valenciano “Ensenya de Fusta”. La insignia de madera es un programa de formacion
para el liderazgo en el escultismo y un reconocimiento para scouts adultos en los
programas de las asociaciones scouts de todo el mundo. Existen tres niveles: IM Il, IM

I, IM 1V.
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