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El presente TFG se basa en el desarrollo bajo demanda de una aplicacion
movil que ayudara a un club de baloncesto (UPB Gandia) a gestionar sus socios y
mantener un control de asistencia a los partidos. La aplicacion tendra como usuarios
al personal del club y a sus abonados. Cada socio tendra un pase virtual en su
dispositivo movil, y debera presentarlo en el acceso de cada partido. El pase sera
leido por la aplicacion y determinara, consultando con la base de datos, si el usuario
esta autorizado o no a acceder al evento. La aplicacion también facilitara la gestién
de socios (altas/bajas/modificaciones) y ofrecera una amplia informacion de
estadisticas en relacion a los socios, como partidos mas vistos, socios mas
concurrentes, etapas de la temporada donde mas publico ha habido, etc.

En cuanto a tecnologias utilizadas para implementar la aplicacion, se usara
Android Studio, en conexion con una base de datos Cloud Firestore. Todo el
desarrollo se gestionara siguiendo la metodologia Scrum.

Palabras clave: Android Studio, Cloud Firestore, Scrum, Git, Desarrollo de
aplicaciones moviles, UX/UI, Baloncesto, Gestion de socios.

The actual TFG is based on the on-demand development of a mobile
application that will help a basketball club (UPB Gandia) to manage its members and
keep track of attendance at matches. The application will have club staff and their
members as users. Each member will have a virtual pass on their mobile device, and
must present it at the entrance of each match. The pass will be read by the
application and it will determine, by consulting the database, whether or not the user
is authorized to access the event. The application will also facilitate the management
of members (registrations/deregistrations/modifications) and will offer a wide range
of statistical information in relation to members, such as most watched matches,
most concurrent members, stages of the season where there has been more public,
etc.

As for the technologies used to implement the application, Android Studio will
be used, in connection with a Cloud Firestore database. All development will be
managed following the Scrum methodology.

Key Words: Android Studio, Cloud Firestore, Scrum, Git, Mobile application
development, UX/UI, Basketball, Member management.
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1. INTRODUCCION

1.1 Motivacion

En los ultimos afios del club Units Pel Gandia Basquet, el numero de socios,
abonados, y espectadores ha ido aumentando considerablemente [Figura 1.1]. La
poblacion de Gandia se esta aficionando cada vez mas al baloncesto de la ciudad,
al ser uno de los mejores equipos de la liga EBA, y estar en la lucha cada afo por el
ascenso a la categoria LEB Plata.

Este ano, el equipo gandiense ha demostrado desde la Liga Valenciana
(torneo de pretemporada), la cual ganaron, que habia plantilla y cuerpo técnico
suficiente para luchar por ese ascenso tan ansiado en los ultimos afios. Es por eso

qgue el numero de asistentes a los partidos ha aumentado exponencialmente en los
ultimos meses.

Nuamero de socios por partido
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Alginet Picken Paterna Calpe Sueca Benidorm Aldaia Torrent Jairis

Figura 1.1. Relacién numero de socios por jornada.



Debido a este crecimiento de publico en los encuentros jugados en casa, el
club se planteé una mejor organizacion de socios y abonados mediante una
aplicacion movil que controlase estos el aforo.

Es por eso que la motivacion de este TFG es la de ofrecer una solucion al
club de baloncesto de la ciudad gandiense aprovechando el facil acceso que tienen
los usuarios a tecnologias como el teléfono mavil. La aplicacion mévil desarrollada
en este TFG, propone una solucién para gestionar a los abonados del UPB Gandia,
con sistemas para el control de acceso por parte de estos a los partidos jugados
como locales. La aplicacion permitira dos modos, el de un usuario regular, donde se
muestra informacién de los equipos de la base y el primer equipo, y el de
administrador, donde este podra obtener estadisticas de asistencia de los partidos y
controlar el acceso a estos mismos.

El presente TFG tiene como objetivo el desarrollo de una aplicacion movil
para facilitar el control de acceso por parte de socios y asistentes a los partidos
jugados en Gandia y ofrecer informacién a los usuarios acerca del club, estadisticas
de los jugadores en los partidos, y estadisticas (para los administradores) acerca de
el numero de asistentes a los partidos. Para alcanzar estos objetivos, primero han
de cumplirse los siguientes subobjetivos:

- Objetivo 1: Analizar las aplicaciones ya existentes en el mercado con la
misma intencionalidad que la desarrollada en este TFG.

- Objetivo 2: Planificar las funcionalidades que se requeriran en la aplicacion
a desarrollar.

Objetivo 3: Disefar la interfaz, priorizando una interfaz intuitiva y de
confianza.

- Objetivo 4: Desarrollar la aplicacion para Android.

- Objetivo 5: Evaluar la aplicacidon con usuarios reales.



El proyecto se organiza siguiendo la siguiente estructura:

En el capitulo 1, Introduccion, explicamos de forma general el entorno del
proyecto, realizamos una breve introduccién identificando claramente los objetivos y
relacionandolos con el entorno.

También se expone cual ha sido la motivacién principal y el porqué de la
realizacion del proyecto.

El capitulo 2, Marco tedrico, contiene el estado del arte, es decir, el analisis
del entorno o ambito sobre el que se va a desarrollar la aplicacion, identificando los
problemas de dicho entorno y realizando un estudio sobre las soluciones que ya
existen en el mercado, tratando de encontrar sus problemas y comparandolas con la
solucién que se propone en este proyecto.

El capitulo 3, Analisis de los requerimientos, define en extension y amplitud
qué caracteristicas queremos que tenga la aplicacion.

Ademas, se muestran mockups de las diferentes pantallas que contienen las
funcionalidades principales de la aplicacion.

En el capitulo 4, Disefio de la aplicacion, presentaremos la arquitectura de la
aplicacion con ayuda de esquemas, explicando los servicios que se han usado para
la implementacién de la aplicacion.

Se explica las diferentes colecciones de la base de datos y se presentara el
disefio de la misma.

Por ultimo, se explicaran detalladamente y con sus respectivos disefios los
algoritmos mas importantes que se han desarrollado en el proyecto.

En el capitulo 5, Implementacion, explicamos las metodologias agiles de
trabajo que hemos llevado a cabo durante el proyecto y las herramientas que nos
han hecho falta para la implementacion de éste.

Se describe la estructura de la aplicacion, de carpetas y su contenido, usada
para organizar el codigo fuente, tales como la base de datos, el front-end, back-end.



El mercado de aplicaciones desarrolladas ad hoc para asociaciones
culturales y deportivas ha experimentado un profundo auge en estos ultimos afios,
donde a causa de la Covid-19, los clubes han demandado aplicaciones de este
estilo para un mejor control de los socios y asistentes a los partidos, para evitar
posibles contagios y cumplir las normas establecidas para frenar esta pandemia.

En este apartado, analizamos otras aplicaciones [Objetivo 1] similares o con
la misma finalidad que se ofrecen en el mercado. y las comparamos con la nuestra.

La Tabla 2.1 muestra una comparativa de aplicaciones similares, atendiendo
a propiedades como el precio, el objetivo, la plataforma, el lenguaje...

Después de buscar en internet aplicaciones semejantes a la que se esta
desarrollando durante este TFG, se ha concluido que las mas semejantes son las
listadas a continuacion:

PlayOff Gestion de socios 25€/mes | Si Web/iOS/Android
Director 11 Gestion deportiva Si Web/iOS/Android
Cluber Control acceso y aforo 349€/afo | Si Web/iOS/Android
Clupik Admini_strag!én y | 35€/mes | Si Web/iOS/Android
comunicacion
UPBGandia Ses)tién socios y usuarios (ad | - Si Android
ocC

Tabla 2.1. Comparacién entre aplicaciones similares

PlayOff es una aplicacion tanto mévil como web para gestionar un club
deportivo de manera bastante completa. Gestiona los datos personales y
documentos de los socios, admite pagos online y domiciliacion de recibos en




formato SEPA. La aplicacion ofrece varios precios, desde 25€ hasta 65€/mes, con
posibilidad de obtener una prueba gratuita.

Director 11 interconecta todas las areas de gestiéon de un club de futbol.
Administra jugadores, entrenamientos, partidos, lesiones, etc. Ofrece una demo
gratuita para probar los servicios.

Cluber es una aplicacion para control de accesos, limite de aforo y
trazabilidad Covid. Ofrece control en tiempo real de los accesos y aforo de la
instalacion, desde uno o mas teléfonos simultaneamente. Automatiza el cobro de las
cuotas del club. Ofrece sus herramientas desde 349€ hasta 599€ al afo
dependiendo del numero de deportistas que presente el club.

Clupik es una app destinada a automatizar publicaciones en la web y app y
conecta las redes sociales del club, envia la notificacion por email, por la aplicacion
movil o a través de ambos canales, publica contenido generado por todos los
usuarios. Los precios oscilan entre los 39 y 105€ al mes.

Muchas de estas aplicaciones ofrecen servicios similares, como la gestion de
socios del club, o el control del acceso y del aforo a los encuentros deportivos.
Otras, en cambio, ofrecen servicios que no se han implementado en esta aplicacion,
pero que pueden ser implementados posteriormente, como la admision de pagos
online o la inscripcién de jugadores a través de la aplicacion.

Alguna de estas aplicaciones ha sido desarrollada para cubrir ciertas
necesidades a problemas que nos ha presentado la COVID-19, como la limitacion
del aforo en las instalaciones deportivas. Una de las principales razones de la
implementacion de la aplicacidén desarrollada en el presente TFG, es esta misma, el
control de un aforo seguro para todos, intentando minimizar los contagios..

Finalmente, UPBGandia es una aplicacion desarrollada ad hoc a peticion del
club, esto hace que se ajuste especificamente a sus requerimientos y necesidades.
Ofrece una serie de servicios para el control y gestion de los socios del club. Desde
la alta y baja de socios, como el control del aforo y publico de los partidos, por parte
del administrador, incluyendo también noticias, estadisticas y otros tipos de
informacion acerca de los equipos del club, por parte de los usuarios regulares.



Para el desarrollo de este proyecto se han tenido en cuenta y estudiado las
diferentes opciones en cuanto a qué funcionalidades se van a implementar en la
aplicacién [Objetivo 2], qué base de datos se va a utilizar y que framework o
tecnologia de desarrollo utilizar.

A lo largo de esta seccion, se expondran las especificaciones de requisitos de
la aplicacién, definiendo cada una de las funcionalidades que seran implementadas
en esta misma y presentadas mediante los casos de uso, ya que es una forma muy
util de mostrar los descriptores de las acciones de la aplicacion.

Seguidamente, se explicara la estructura de la aplicacibn en cuanto a
conexiones entre APIs o servicios y el esquema general de la arquitectura de la
aplicacion movil y de la base de datos, haciendo hincapié en el porqué de la
elecciéon de diseno de cada una de las partes de esta.

Se ha realizado un estudio de la oferta de tecnologias disponibles en el
mercado y se han observado las diferencias mas relevantes entre estas. Una vez
seleccionadas las tecnologias a utilizar, se ha expuesto cada una de las usadas en
este proyecto.

Se han usado los servicios de Firebase, que son los que se han estudiado a
lo largo del grado, y los cuales nos permiten desarrollar aplicaciones en diferentes
plataformas sin necesidad de un servidor (“serverless”) y con muy buen rendimiento.

Finalmente, se han realizado mockups con Photoshop, herramienta la cual ha
permitido disefar cada una de las interfaces que se muestran en la app.

En esta seccion vamos a especificar los requisitos de la aplicacion, que se
trata de las caracteristicas que se espera que tenga la aplicacion en relacién a sus
funcionalidades. Estos requisitos han sido identificados a través de entrevistas con
el equipo directivo del club, que es el cliente que ha encargado el desarrollo de esta
aplicacion.

1. Contara con un inicio de sesion para poder usar las funcionalidades
personalizadas para cada rol de usuario (administrador o usuario regular -

abonado).

2. El usuario podra registrarse con sus datos o mediante su cuenta de
Google.
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3. Segun el tipo de usuario que se registre, se le proporcionara acceso a la
aplicacion con las funcionalidades de “admin” o con las de “regular”.

4. La aplicacion contendra un menu inferior donde el usuario puede navegar
libremente por todas los apartados y funcionalidades de esta.

5. [Regular] El usuario podra ver informacién del club desde la pagina inicial.

6. [Regular] El usuario tendra acceso a una pagina de perfil, donde podra ver
informacion personal y modificarla.

7. [Admin] El administrador podra ver estadisticas de los encuentros
disputados en casa, como el numero de socios que han accedido, el total de aforo
que hubo, etc.

8. [Admin] El administrador podra dar de alta nuevos socios.

9. [Admin] El administrador podra dar de baja socios.

10. [Admin] El administrador podra realizar un control del acceso del publico a
los partidos como local, usando un escaneo de QR desde la aplicacion.

11. [Admin] El administrador podra guardar las estadisticas de la asistencia al
partido en la base de datos.

12. [Regular y Admin] Ambos tipos de usuario podran recibir notificaciones
por diversas causas.

-1 -



A continuacién, se presentara un esquema [Figura 3.1] y unas tablas [Tablas
3.1 - 3.9] donde se vera con mas claridad los distintos casos de uso siguiendo su
funcionalidad.

Caso de uso 1. Inicio de sesiéon

Descripciéon Permite al usuario acceder a la aplicacion y usar las
funcionalidades dependiendo del rol

Pre - Condicién No haberse autenticado
Flujo Basico Opcién 1 — Introducir correo electrénico > Introducir
contrasena

Opcidén 2 — Inicio sesién con Google

Post - Condicién Se almacena las credenciales y se tiene acceso a las
funcionalidades

Tabla 3.1. Caso de uso: Inicio de sesién

Caso de uso 2. Registro

Descripcion Se recogen los datos necesarios para dar de alta al
usuario en la aplicaciéon

Pre - Condicién Ser un usuario nuevo

Flujo Basico Introducir nombre, correo electronico, numero de teléfono y
contrasena

Post - Condicién Se da de alta el usuario en la base de datos

Se devuelve a la vista de inicio de sesién

Tabla 3.2. Caso de uso: Registro

- 12 -



Caso de uso

3. Menu inferior

Descripciéon

Se muestran tabs en la parte inferior de la pantalla que
permiten navegar entre las diferentes paginas vy
funcionalidades

Pre - Condicién

Inicio de sesion

Flujo Basico

Se inicia sesidon > Acceso al menu

Post - Condicion

Muestra la vista predeterminada de la aplicacién con dicho
menu

Tabla 3.3. Caso de uso: Menu inferior

Caso de uso

4. Informacion del club

Descripciéon

En la pagina principal del usuario ‘regular’, podra ver
informacion del club como noticias, plantilla, etc.

Pre - Condicion

Iniciar sesion como usuario ‘regular’

Flujo Basico

Inicio sesién como usuario ‘regular’

Post - Condicion

Acceso a la pagina principal de la aplicacion

Tabla 3.4. Caso de uso: Informacidén del club

Caso de uso

5. Perfil usuario ‘regular’

Descripciéon

El usuario podra ver su informacién basica como el
nombre, el correo, o la foto de perfil
Podra modificar su informacion personal

Pre - Condicion

Iniciar sesion como ‘regular’

Flujo Basico

Iniciar sesion como ‘regular’ > Navegar por el menu
pulsando en el icono de perfil

Post - Condicion

Se visualiza la pagina de perfil y la informacion basica del
usuario

Tabla 3.5. Caso de uso: Perfil usuario ‘regular’

- 13 -




Caso de uso

6. Estadisticas

Descripciéon

El usuario administrador podra obtener informacion en
forma de graficas y estadisticas sobre la asistencia a los
partidos disputados como local

Pre - Condicion

Iniciar sesién como ‘admin’

Flujo Basico

Inicio de sesidon como ‘admin’ > Visualizar estadisticas en
pagina principal

Post - Condicion

Se muestran graficas y valores estadisticos de la
asistencia a los partidos

Tabla 3.6. Caso de uso: Estadisticas

Caso de uso

7. Alta/Baja socios

Descripciéon

Permite dar de alta nuevos socios para el club desde la
aplicacion

Pre - Condicion

Iniciar sesién como ‘admin’

Flujo Basico

Navegar hasta pagina de socios > Pulsar botdon ‘anadir
SOCio’
Navegar hasta pagina de socios > Pulsar boton ‘borrar
SOCio’

Post - Condicion

Se da de alta o se elimina el socio

Tabla 3.7. Caso de uso: Alta/Baja Socios

Caso de uso

8. Acceso publico a partidos

Descripciéon

Se controlara el acceso a los partidos mediante el escaneo
de un codigo QR desde la aplicacion

Pre - Condicion

Iniciar sesion como ‘admin’

Flujo Basico

Inicio sesion como ‘admin’ > Navegar hasta pagina ‘game’
> pulsar ‘Entra socio’
Inicio sesion como ‘admin’ > Navegar hasta pagina ‘game’
> pulsar ‘Sale socio’

Post - Condicion

Autorizar el acceso a un socio si la aplicacién lo indica
Denegar el acceso a un socio si la aplicacion lo indica

Tabla 3.8. Caso de uso: Acceso publico a partidos
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Caso de uso 9. Guardar estadisticas

Descripciéon Se almacenaran las estadisticas después de cada partido,
con valores como aforo total o el numero de socios que
han accedido al partido

Pre - Condicion Iniciar sesidon como ‘admin’

Flujo Basico Inicio sesion como ‘admin’ > Navegar hasta pagina ‘game’
> pulsar ‘Guardar estadisticas’

Post - Condicién Las estadisticas se almacenaran en la base de datos y
seran visibles en la pagina principal del ‘admin’

Tabla 3.9. Caso de uso: Guardar estadisticas

!

8 Control aforo -
I DUblICO

Regular 9. Motificaciones Admin
2. Informacion del
Club
? Borrar socio

Figura 3.1. Casos de uso

3. Informacion del
Periil
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4. DISENO DE LA APLICACION

4.1 Arquitectura de la aplicacion

A continuacion, se puede observar en el siguiente esquema [Figura 4.1] la
arquitectura que presenta la aplicacioén.

- S—=00 g ™

=\
/e (=)

Firebase Authentication Cloud Firestore

=

Cloud Storage

for Firebase

Figura 4.1. Arquitectura de la aplicacion

La aplicacion realizada en este proyecto usara los servicios de Firebase,
usados habitualmente durante los estudios del grado y que se adaptan
perfectamente a las necesidades de la aplicacion.

Para la autenticacion de usuarios y la gestion de credenciales se ha usado el
servicio de Firebase Authentication. Cuando el usuario se dirige a la pagina de inicio
de sesion e introduce sus credenciales, la aplicacién hace una consulta en tiempo
real en Firebase y nos indica si el usuario se ha registrado anteriormente o no,
permitiendo a este acceder a las funcionalidades de la aplicacion o negandole el
acceso. Gracias a esta libreria de Firebase, también hemos podido implementar el
registro y el inicio de sesién a través de la cuenta personal de Google del usuario,
facilitando el acceso a los usuarios que no quieren crearse una cuenta nueva, sino
usar una que ya tienen.

- 16 -



Para el almacenamiento de archivos se ha usado Cloud Storage, un servicio
de almacenamiento de objetos potente, simple y rentable construido para el
escalamiento de Google donde se almacena, principalmente, imagenes en .jpg
[Figura 4.2] que seran usadas en las imagenes de perfil de los usuarios regulares.

‘users/’

L) "id": Siring
l—)'[:urc:file.jpng'

Figura 4.2. Estructura almacenamiento Cloud Storage

Finalmente, como base de datos de la aplicacién, se ha usado Cloud
Firestore, una base de datos NoSQL flexible, escalable y en la nube a fin de
almacenar y sincronizar datos para el desarrollo tanto del lado del cliente como del
servidor. Mantiene los datos sincronizados entre las aplicaciones a través de objetos
de escucha en tiempo real. Se ha usado para almacenar colecciones de los
diferentes usuarios de la aplicacion, los socios del club, las estadisticas de los
partidos, etc.

A continuacion, se realizara un recorrido a través de la aplicacion definiendo
en extension y amplitud cada una de las caracteristicas y funcionalidades de esta,
algunas de las cuales (calendario de eventos) quedan previstas para ser
desarrolladas como trabajo futuro a este proyecto. Para ello se presentan croquis
esquematicos [Objetivo 3] previos a la implementacion para explicar y definir dichas
pantallas.
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/ c—=o00 O\

4.2.2 Registro de usuario

. . 0
Cuando el usuario quiere crear una cuenta en /\<\

4.2.1 Inicio de sesioén

En el apartado de inicio de sesion, el usuario
tendra la posibilidad de autenticarse para poder acceder a
las funcionalidades de la aplicacion.

Debera introducir el correo y la contrasefia que
haya establecido anteriormente para acceder a la app, o
también puede acceder a la aplicacion a través de su cuenta
de Google, pulsando en el icono e iniciando sesion a través
de Google.

Si el usuario no tiene ninguna cuenta aun, debera
pulsar sobre ‘Registrar’ y seguir los pasos.

/ 6 ——=o0 O\

nuestra aplicacién, debera acceder a esta pantalla e
introducir los datos que se le piden: Nombre completo,
correo electrénico, numero de teléfono, y la contrasena.

Una vez el usuario esté registrado, se le
redireccionara a la pantalla de inicio de sesion para que
acceda con las credenciales del usuario que acaba de
crear.

- 18 -




/ 6 ——00 O\ / 0 —=o00 O\ 4.2.3 Menu inferior

La aplicacion presenta dos
tipos de menu inferior, el menu para
usuarios ‘regular’ (izquierda), y el menu
para usuarios ‘admin’ (derecha).

El usuario ‘regular’ podra
navegar por las pantallas: home, eventos,
perfil.

Mientras que el ‘admin’ podra

navegar por las pantallas: home, socios,
\ — / \ o / partido, panel de administrador.

4.2.4 [Regular] Pagina principal ‘home’.

La pagina principal del usuario regular tendra
la informacién de la pagina web del club, para que el
usuario pueda navegar por esta y acceder a diferentes
lugares de la web, como visitar la plantilla del primer equipo,
sacarse el pase de socio, visitar la galeria de fotos, etc.

También podra acceder a las cronicas y
estadisticas individuales de los partidos.

( MENU INFERIOR

)
N

/7 e==00 o\ /1 °=°° o\ 4.2.5 [Regular] Pagina eventos.

Préximos Eventos Préximos Eventos El usuario podra ver los proximos eventos

|§| |§| que organice el club en esta seccién, con
informacion como el titulo, la descripcion, y la
fecha.

ﬁ Tendra dos posibilidades de observar la

informacion, en forma de lista, pulsando sobre el
icono de la lista, o en forma de calendario,

m pulsando sobre el icono del calendario.
N e A NG e R
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[Regular] Pagina perfil.

El usuario regular podra acceder a una seccion
de perfil para ver diferente informaciéon acerca de su cuenta
como la foto de perfil, el nombre, el correo electrénico, o
diferente informacion estadistica sobre su asistencia a los
partidos.

El usuario también podra modificar esta
informacion. Tiene la posibilidad de cambiar la foto de perfil
por alguna de su galeria asi como su nombre y teléfono.

[Admin] Pagina

‘home’.

-

0 ———= 00 O\

&

o
A<\ comes elecironice

Nombre

® ?

C

MENU INFERIOR )

=

estadisticas

/T e==00 o\ El administrador tendra como pagina

ESTADISTICAS

disputen durante la temporada.

522.5 9

MENU INFERIOR

( )
=

entrada en taquilla (no socios).
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principal una pantalla donde podra ver informacion
estadistica acerca de la asistencia a los partidos que se

Podra ver en un PieChart la comparacion
de asistencia de cada partido de forma grafica y visual, con
@ ® el numero de asistentes totales a los encuentros.

También podra ver la media de asistentes
socios y la media de asistentes que han comprado la



4.2.8 [Admin] Pagina socios.

En esta seccion el admin tendra la / 0 —=00 o\
capacidad de dar de alta o baja a socios pulsando
en los respectivos botones. ALTA / BAJA Socios

Al pulsar sobre ‘Afadir socio’
aparecera un popup inferior con el formulario que se
indica. Para afnadir al socio a la base de datos,
habra que indicar informacion basica sobre la
persona y el tipo de pase (Individual, Familiar, etc.)
con el cual se va a dar de alta.

‘Borrar socio’ también hace aparecer
un popup inferior con una barra de buscador, donde
tras indicar el nombre, se listan los socios con ese \ - /
nombre, y al mantener presionado sobre un socio
concreto se podra borrar este.

MENU INFERIOR

Otra manera de eliminar los socios es indicando directamente el ID del
socio y pulsando sobre ‘Confirmar’.

4.2.9 [Admin] Pagina Control de acceso.

o=""° O\ Esta es la pagina mas importante de
la aplicacion, que constituye la principal
demanda del club, una aplicacion para el

—— | control de acceso a los partidos.
— 3| [E3

Control de Acceso

Con los botones ‘Entra’ y ‘Sale’, se
accedera a la camara para el escaneo de los
codigos QR proporcionados por el club que

Sz B Bsadisieas presentaran los socios. Al escanear, la pantalla
se volvera verde o roja, indicando asi si el
socio puede pasar o no.
( MEMU INFERIOR >

\ — / El botén ‘+1’ sirve para registrar el
acceso de los espectadores no socios que han

comprado la entrada en taquilla, para que
posteriormente, con el botéon ‘Guardar’ se registre todo el acceso al partido en la
base de datos. Se podra eliminar las estadisticas del partido actual, guardadas
hasta el momento, pulsando el botén ‘Borrar’ (previo a un popup de confirmacion).

No socio [ +1 |
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4.2.10 [Admin] Pagina Control de acceso.

En el panel del administrador, este
sera capaz de realizar ciertas funciones que
vincularan a todos aquellos usuarios que posean
la aplicacion.

Podra crear una notificacion para
todos los usuarios de la aplicacién, llenando un
pequefio formulario con el titulo y cuerpo de la
notificacion, una manera muy rapida y eficaz de
enviar recordatorios.

También podra crear eventos que
apareceran en la pagina de eventos de la
aplicacién, los cuales podran ver los usuarios
regulares en forma de lista o calendario.

4.3 Diseno base de datos

-

O ——— 00 O\

@ Panelde
[ ¢

Administrador

MENU INFERIOR

C
.

>

)
/

La aplicaciéon presenta diferentes colecciones [Figura 4.3] en la base de

datos:

- ‘socios’: Se almacenan los socios que el administrador ha dado de
alta, con informacién como el cédigo de socio, o el tipo de socio.

- ‘users’: Donde se almacenan todos los usuarios que se han dado de
alta en la aplicacion, con sus respectivas credenciales e informacion

basica.

- ‘estadisticas’: Informaciobn como el

numero de socios que han

accedido por partido o el numero de asistentes totales al encuentro.
- ‘eventos’: Contiene una lista detallada de los proximos eventos que

sucederan en el club.
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soclos users estadisticas eventos

nombre: String nombre: String socios: String codigo: String

apellidos: Siring correo: String total: String titulo: String

codigo: String contrasefia: String cuerpo: String

email: String telefono: String facha: Siri
fecha: String

fipo: Strin
tipo: String P .

imageUrl: String

Figura 4.3. Disefio base de datos

Uno de los algoritmos mas importantes que presenta la aplicacion, y funcién
por la cual la aplicacién fue solicitada por el club, es la del control de acceso a los
partidos.

El algoritmo de la funcidn funciona de la siguiente forma: al pulsar un botén
de la pagina de ‘Control de acceso’, el teléfono mévil abre su camara y busca
cédigos QR que escanear. Una vez capta este codigo QR, obtiene el numero de ID
que presenta el QR y consulta en la base de datos, buscando un documento en la
coleccidén ‘socios’ que presente el siguiente ID: “Socio_” + "Cdodigo QR”. Si después
de revisar la base de datos, la aplicacion no encuentra ninguna coincidencia con
ningun documento de la coleccion, la pantalla se volvera roja, indicando asi al
administrador y al usuario que ha presentado el codigo QR que no puede acceder al
partido.

Si el ID del documento de la coleccidon de la base de datos coincide con el
cédigo del QR, significa que el socio si que esta dado de alta, y la aplicacién iniciara
una nueva busqueda en otra coleccion, ‘socios_partido’, coleccion en la cual estan
los socios que ya han presentado el carnet y por lo tanto ya han accedido al partido.
Si también hay coincidencia en esta coleccion, la pantalla se volvera roja, negando
asi el acceso al partido al socio, ya que ha intentado reusar el carnet.
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Finalmente, si tras buscar en la coleccidon ‘socios partido’, no se ha
encontrado ninguna coincidencia, significa que el socio esta presentando el carnet
por primera vez en ese partido, y por lo tanto, la pantalla de la aplicacion se volvera
verde, indicando al administrador y al socio que puede acceder al encuentro.

En la Figura 4.4 el disefio del algoritmo de la funcién ‘acceso socios’:

Acceso

| Boton ENTRAR ‘ DENEGADO
Acceso
PERMITIDO
si
O] T I
;Esta el socio en la Afiadir socio a
coleccion NO coleccion
- "socios_partido'? ‘socios_partido’
& Detecta OR7? — NO
l- 'socios_partido'

si

— —= 2 Estd el socio en la l
S0CI0S soleccién "socios'?

N

.

Acceso
DENEGADO

Figura 4.4. Algoritmo ‘acceso socios’.

Otro algoritmo importante de la aplicacion seria el inicio de sesién, ya que
presenta un condicionante dependiendo del tipo de usuario que se registre, es decir,
dependiendo de si el usuario es ‘regular’ o ‘admin’.

La aplicacion por defecto clasifica a los nuevos usuarios como ‘regular’, es
por esto que solo los administradores que tienen acceso a la base de datos son los
unicos que pueden decidir qué cuentas seran ‘admin’.

Para acceder a la aplicacion, el usuario debera rellenar el formulario de
acceso introduciendo sus credenciales, y posteriormente pulsar el botén ‘Iniciar
sesién’. La aplicacion realizara una busqueda en Firebase Authentication para ver si
el usuario se ha registrado anteriormente, y si es asi, la aplicacion buscara en la
coleccion ‘users’ y apuntara al parametro ‘tipo’, el cual indica el rol del usuario.

— 24 —



Si el tipo es ‘regular’, la aplicacion redirigira al usuario a las funcionalidades
para ‘regular’, por otro lado, si el tipo es ‘admin’, el usuario sera redirigido a las
funcionalidades del administrador.

La figura 4.5 muestra el disefio del inicio de sesidn de la aplicacion:

Alerta: Rellene el
formulario
completo

]

&Se ha rellenado el
A F—————» NO
formulario completo?

Boton Iniciar Sesion

A

l Acceso Acceso
PERMITIDO PERMITIDO
si ‘regular ‘admin’

ND €———» Si

¢El usuario esta dado ¢ El usuario es tipo
de alta? 'users’ ‘admin'?

|

NG

l

Acceso
DEMEGADO

£
o}

Figura 4.5. Algoritmo inicio de sesion.
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Para desarrollar el presente TFG se han seguido dos metodologias, una para
definir y realizar las fases de desarrollo de la aplicacion movil (metodologia de
desarrollo de las etapas del ciclo de vida del desarrollo de una aplicacién movil
[Desarrollo _de aplicaciones moviles]) y otra para la gestion del trabajo diario
(metodologia agil de gestion de proyectos), utilizada mientras se ha realizado la
aplicacion y la memoria.

Etapas del ciclo de vida del desarrollo de una aplicaciéon movil

- Inicio: La aplicacién se inicia con una idea, perfeccionada en una
base sdlida y analizando el mercado.

- Disefo: Definir una experiencia de usuario (UX) mediante mockups y
definir funcionalidades finales de la aplicacion.

- Desarrollo: Una vez concluidas las dos fases anteriores, se pasa a la
creacion real de la aplicacion.

- Estabilizacion: Cuando la aplicacién ya ha avanzado lo suficiente, se
empieza a probar la aplicacion mediante tests para corregir errores.

- Distribucion: Tras estabilizar la aplicacion y corregir todos los posibles
errores, se publica la aplicacion.

Metodologia agil de gestiéon de proyectos

La metodologia seguida para la gestién del proyecto y del trabajo
diario, ha sido la de Scrum, una metodologia seguida durante todo el grado,
la cual nos ayuda a tener una mejor organizacion del trabajo, eficiente y
ordenada.

Esta metodologia estda pensada para proyectos en equipo, pero
también puede ser usada en individuales.

Con Scrum, se ejecutan ciclos temporales donde se debe presentar un
producto minimo viable, normalmente cada dos semanas.
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La metodologia Scrum [Metodologia scrum] se desarrolla a través de
las siguientes fases:

- Planificacion de cada Sprint: Se proponen unos objetivos para las
siguientes semanas.

- Etapa de desarrollo: Realizacion de las tareas propuestas en el Sprint
dentro del plazo de tiempo marcado.

- Revision del Sprint: Evaluacién de los resultados obtenidos al final
del sprint.

- Retroalimentacion: Se entrega el producto para plantear el siguiente
Sprint en base al feedback obtenido.

Herramientas de desarrollo

La herramienta principal de desarrollo que se ha utilizado en el
proyecto para la implementacién de una aplicacion moévil ha sido Android
Studio [Objetivo 4].

Se eligié esta herramienta ya que la propuesta de trabajo del club era
la creacidon de una aplicacién para el control de acceso a los partidos
disputados en casa, y los teléfonos mévil que posee el club para realizar este
control utilizan Android como sistema operativo.

Ademas, es la principal herramienta usada durante el grado para el
desarrollo de aplicaciones mdéviles y con la que mas familiarizado se est4,
ampliando asi el abanico de posibilidades de las funcionalidades a
implementar.

La estructura de la aplicacién se divide principalmente en tres apartados, la
base de datos, el front-end, y el back-end.

Para la base de datos se han usado los servicios de Cloud Firestore de
Firebase, y se ha estructurado de la siguiente manera:
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Se han usado nombres que definan a las colecciones y sean identificables
facilmente, asi como ‘socios’, ‘estadisticas’ o ‘eventos’. Dentro de cada una de estas
colecciones se ha usado un ID generado aleatoriamente, excepto para la coleccién
de ‘estadisticas’, que se usa el nombre del partido como ID. Ademas, los ID de los
socios empiezan por “Socio_", seguido de un numero aleatorio.

Para el ID de los documentos en la coleccion ‘users’, se ha usado los ID
generados por Firebase Authentication con los que almacena a los usuarios que se

dan de alta en la aplicacién.

La figura 5.1 y figura 5.2 un ejemplo de la estructura de la base de datos, con
las colecciones ‘estadisticas’ y ‘socios’:

A > socios > Socio_1380957.. #

2 upbgandia-e570b W socios = § B Socio_138095765
-+ Iniciar coleccién + Agregar documento + Iniciar coleccién
estadisticas Socio_81 + Agregar campo
eventos Soc10.62 apellidos: "Rodriguez”
socios > Socio_112978346 odigo: 138095765
users Socio_124966418 it - . "
email: "carlosr@gmail.com
Socio_138895765 > nombre: "Carlos"
Soclo_354512632 tipo: “Joven/Jubilado/Parado
Socio_485128794
Socio_495618482
c10_897217¢
. er . y
Figura 5.1. Estructura coleccion ‘socios
A > estadisticas > Lliria
=% upbgandia-e570b B estadisticas =i B Lliria
-+ Iniciar coleccién + Agregar documento + Iniciar coleccién
estadisticas > Alginet + Agregar campo
eventos Godella
Lliria >
artid
??? erna
evilla

Figura 5.2. Estructura coleccion ‘estadisticas’
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En segundo lugar, el back-end de la aplicacion ha sido estructurado de la
siguiente froma:

Dentro de la carpeta ‘javal’ y seguidamente del paquete de la aplicacion
‘upbgandia’’ se han creado las principales clases de la aplicacion, y las que
conforman la base funcional de esta.

- La clase RegisterActivity, la cual contiene todas las funciones para el
correcto registro de los usuarios en la aplicacién.

- La clase AuthActivity, mantiene el correcto funcionamiento de la pagina de
autenticacion de usuarios.

- La clase HomeActivity, donde todos los usuarios que inician sesion son
redirigidos, para que en esta clase, vuelvan a ser redirigidos donde corresponda
dependiendo de su rol en la aplicacion (regular o admin).

- La clase RegularActivity, contiene todas las funciones que puede realizar el
usuario regular, desde visualizar informacion de la web del club hasta modificar su
imagen de perfil, ver los préximos eventos, etc.

- Y finalmente, la clase AdminActivity, donde recae la mayoria de las
funcionalidades de la aplicacion y donde el usuario administrador podra controlar a
los socios, realizar controles de acceso, enviar notificaciones, afiadir eventos,
visualizar estadisticas, etc.

adminfragments

messagingservice

regularfragrments

Regularfct

Figura 5.3. Estructura archivos

Dentro de esta misma carpeta (‘java/upbgandia/’) y como se ve en la figura
5.3, se han creado varias carpetas para organizar mejor las diferentes clases y
funciones de la aplicacion.
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Empezando por los fragments, los cuales han sido creados para evitar
tiempos de espera largos entre pagina y pagina para una mejor navegacion por
dentro de las paginas principales de la aplicacién (regular y admin), se clasifican en
dos carpetas: adminfragments (para el cambio de pestafias de la parte del
administrador) y regularfragments (para el cambio de pestafias de la parte del
usuario regular).

RProfileFragment

Figura 5.4. Estructura fragments

Siguiendo con los servicios de mensajeria para el envio de notificaciones a
los usuarios de la aplicacion, se ha creado una carpeta llamada ‘messagingservice’,
donde se almacena la clase ‘MyFirebaseMessagingService’, donde se hace uso de
la API de Firebase Cloud Messaging, la cual nos permite realizar envios de alertas y
notificaciones.

Figura 5.5. Estructura MessagingService

Finalmente, a lo largo de la aplicacién se han usado diferentes RecyclerView
para diferentes funciones como listar los socios a borrar, listar los eventos vy listar los
eventos a borrar.
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Para esto también se han creado diferentes carpetas, ya que para la
implementacion de uno de estos RecyclerView se necesitan como minimo tres
clases: un Model, un Adapter, y un ViewHolder.

andia

Figura 5.6. Estructura RecyclerViews

Finalmente, para la organizacion de archivos del front-end, se ha seguido la
estructura predeterminada que ofrece Android Studio.

Dentro de la carpeta ‘res/’ se han creado diferentes directorios para los
diversos archivos como iconos, fuentes, etc. Los cuales se han organizado de la
siguiente manera:

- La carpeta ‘drawable’ contiene todos los iconos e imagenes que se usan a
lo largo de la aplicacion.

- En ‘font’ se almacenan las fuentes que hemos usado durante la aplicacién,
siendo righteous la principal.

- En la carpeta ‘layout’ se han almacenado todas las diferentes pantallas de la
aplicacion, asi como los fragments, los modelos de RecyclerView, las principales
activity, y los popups.

- La carpeta ‘menu’ contiene los archivos xml con el disefio de los menus de
la aplicacion, uno para el administrador, y otro para el usuario regular.

- En ‘mipmap’ estan almacenados los iconos que se le dan a la aplicacion en
la pantalla del movil.
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-Finalmente, en ‘values’ se almacenan los valores constantes de los colores
principales de la aplicacion, los strings y los estilos customizados.

menu

mip

values

Figura 5.7. Estructura front-end.

5.3 Problemas de implementacion resueltos

Durante el proceso de implementacion de las funcionalidades de la aplicacion
han ido surgiendo dudas y problemas, algunas de estas se pudieron resolver
facilmente, otras conllevaron dias e incluso semanas para poder resolverse.

En esta seccion, vamos a explicar los dos problemas principales que hemos
tenido durante el proyecto y el proceso de resolucion de los mismos.

5.3.1 Actualizacién de una grafica cada vez que se pulse un fragment

En la pagina de estadisticas hay una grafica circular, la cual indica cuantos
socios y no socios espectadores han asistido a los encuentros disputados en
Gandia, haciendo una consulta a nuestra base de datos de Firebase, concretamente
a la coleccion ‘estadisticas’.

Lo que se hizo en un principio para comprobar el correcto funcionamiento de
la gréafica, es decir, que se hiciese la consulta a la coleccién, y plasmar los datos en
la grafica, fue crear un botéon de prueba donde cada vez que fuese pulsado, la
aplicacién recuperaria los datos de la base de datos y mostraria la grafica.

El siguiente paso fue pensar como quitar el botéon y hacer este proceso
automaticamente, cada vez que se encendiera la aplicacion.
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Rapidamente pensamos en el método ‘onCreate’ de la clase del
administrador, clase donde se habia implementado la funcion que creaba la grafica
circular. Es decir, ibamos a hacer una llamada a esta funcion desde el método
‘onCreate’, para que cada vez que se iniciara la aplicacion hiciese una llamada
automaticamente a la creacion de la grafica. Después de probarlo e iniciar la
aplicacion, la grafica fue creada automaticamente.

Sin embargo el problema aparecié cuando después, tras estar navegando por
la aplicacion, nos dimos cuenta de que la grafica desaparecia tras cambiar de
fragment, es decir, cuando cambiabamos de fragment, y volviamos al fragment de la
grafica, esta ya no aparecia, sino que solo se veia una grafica vacia.

Tras analizar el error, vimos que podia estar en la llamada a la funcion, que
tan solo se realizaba una vez al iniciar la aplicacion, cuando habia que hacer la
llamada cada vez que se iniciase la vista del fragment (no la aplicacién).

La solucién estaba en hacer la llamada en la clase del fragment donde estaba
la gréafica, no en la clase principal.

Otro error que tuvimos fue llamar a la funcién desde la funcién ‘onCreateView’
de la clase del fragment. Esto tampoco funcionaba ya que cuando se ejecuta esta
funcién, los objetos aun no han sido declarados.

Por lo tanto, y después de buscar por internet, la solucién final estaba en
crear una nueva funcion en el fragment llamada ‘onViewCreated’ (la cual no esta
implementada por defecto, como la anterior) y llamar a la funciéon para crear la
grafica desde ahi, ya que esta funcién se ejecutaba inmediatamente después de
crear el fragment, y por lo tanto los objetos ya habian sido declarados.
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5.3.2 Imagen de perfil para usuario regular

Otro problema que hemos tenido durante el proyecto, ha sido el de dejar que
el usuario pudiese poner una foto de perfil, en el apartado de perfil de usuario
regular.

La idea desde el principio era clara, queriamos que el usuario, al pulsar sobre
el icono de la imagen de perfil, abriese sus archivos y eligiese una imagen para
establecer como imagen de perfil.

El primer fallo estuvo a la hora de declarar los permisos de la aplicacién, ya
que no le habiamos otorgado los permisos para buscar en el almacenamiento
externo del teléfono, por lo tanto la aplicacion se cerraba instantaneamente cuando
se pulsaba sobre el icono de imagen de perfil.

Una vez otorgados los permisos, y el teléfono abria correctamente el
almacenamiento externo, el siguiente paso era recuperar la imagen y ponerla donde
anteriormente estaba el icono de imagen de perfil. Para esto, y tras mucha
busqueda por internet, vimos que podiamos hacer uso de la libreria Picasso, la cual
nos permitia cargar una imagen en un ImageView con una Uri o Url.

Ahora lo que buscdbamos era que la imagen saliese en el perfil del usuario
cada vez que éste entrase en su perfil. Para ello, habia que subir la imagen a alguna
parte donde se almacenase y posteriormente se consultase para volver a cargarla
en la pagina de perfil.

Tras mucha busqueda e investigacidn, dimos con la solucion. Habia que
hacer uso de la herramienta de Cloud Storage, donde se podria subir la imagen que
habia elegido el usuario.

El procedimiento era el siguiente, habia que crear una carpeta en Cloud
Storage con el ID del usuario en la base de datos, y almacenar dentro de esta la
imagen, la cual después, la aplicacidon consultaria y pondria en la imagen de perfil
de la aplicacion.

Esto produjo errores, ya que habia que recuperar la URL o la URI de la
imagen, y no el archivo como tal para poder usarse en la libreria Picasso.
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Para resolver esto, decidimos hacer lo siguiente: Cuando el usuario elige la
imagen de su galeria, la aplicacion almacena la URI de la imagen elegida en la
clase onActivityResult en el parametro ‘data’. Lo que ibamos a hacer era ercuperar
este dato y subirlo a la base de datos del usuario en un nuevo campo llamado
‘imageUrl’, donde se almacenaria la URL que apunta a la imagen en Cloud Storage,
y si que se podria utilizar en la libreria Picasso.

Finalmente esto funciond, pero volvia a surgir el mismo problema que habia

aparecido en el anterior apartado. Sin embargo, con la experiencia del anterior,
pudimos resolver el problema.
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6. MANUALES

6.1 Manual de instalacion

Para la instalacién de la aplicacion, de momento, se precisa de un ordenador,
ya que la aplicacion no esta en un servidor de aplicaciones, y se puede hacer de la
siguiente forma:

Habra que habilitar el modo desarrollador y la depuracion USB en nuestro
dispositivo Android, para eso realizaremos los siguientes pasos:

Iremos a ajustes del teléfono, y entraremos en la seccion ‘Informacion del
teléfono’ y buscaremos la version de Android que tiene nuestro dispositivo, para
seguidamente realizar varios toques de pantalla encima de esta, lo cual habilitara
las opciones de desarrollo. Si ahora volvemos atras, a la pagina principal de los
ajustes, veremos que nos aparece el apartado ‘Opciones de desarrollo’, entramos y
activamos las opciones de desarrollador, y seguidamente deslizamos hacia abajo
hasta encontrar la opcién ‘Depuracién por USB’ la cual habra que activar.

Una vez activada la depuracion por USB en el dispositivo, habra que conectar
el teléfono al ordenador mediante un cable USB, y posteriormente, en la plataforma
de Android Studio, seleccionar nuestro dispositivo y pulsar el botén de play verde
[Figura 6.1] que aparece en la parte superior derecha de la pantalla, el cual hara que
se nos instale la aplicacion en el teléfono movil.

Figura 6.1. Instalar aplicacion en dispositivo movil.
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6.2 Guia de uso.

Durante esta seccidn, se explicara el proceso que hay que recorrer para
realizar cada una de las funciones implementadas en el proyecto.

6.2.1 Inicio de sesion.

Para iniciar sesion, el usuario debera rellenar el
formulario que se indica (1) y (2) y seguidamente pulsar el
botén Login (3).

Una vez hecho esto, la aplicacion comprobara que
el usuario ha sido dado de alta y le dara acceso a la aplicacion.

6.2.2 Registro de usuarios.

Cuando se abre la aplicacion, el
usuario debera pulsar el boton Register (1) y
rellenar el formulario de la pagina que se
abrira (2), (3), (4), (5), y seguidamente pulsar
el boton Register (6), lo cual hara que el
usuario se dé de alta en la aplicacion y sea
redirigido a la pantalla de inicio de sesion.
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6.2.3 [Regular] Visualizar web del club.

VENTA D PASES Y ENTRADAS Para visualizar la web del club, el usuario
simplemente debera iniciar sesion en la aplicacion y tener el rol
de ‘regular’.

Si el usuario ha navegado por la aplicacién, debera
pulsar el icono de ‘Home’ (1), para volver a visualizar la web del
club.

6.2.3 [Regular] Ver los préximos eventos
del club.

WENTA DE PASES Y ENTRADAS

El usuario podra ver los proximos eventos que
se van a realizar en el club pulsando la segunda
opcion del menu inferior, el calendario (1).

Una vez en esta pagina, podra deslizar la lista
hacia abajo para ver todos los eventos.

6.2.3 [Regular] Cambiar foto de perfil.

Para cambiar la imagen de perfil, el usuario debera navegar hasta la pagina
de perfil de usuario, en el icono de la persona (1).

Seguidamente, debera pulsar sobre la foto de perfil (2), la cual abrira la
galeria del teléfono, y seleccionar la foto (3) que desea poner como imagen de perfil.

VENTA DE PASES ¥ ENTRADAS

Logr mis
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6.2.4 [Admin] Consultar estadisticas.

El usuario administrador podra ver las estadisticas con
tan solo haber iniciado sesion en la aplicacion.

Si ya ha navegado por la aplicacién y quiere volver a
visualizar las estadisticas, debera pulsar sobre el icono
‘home’ (1).

6.2.5 [Admin] Anadir socio.

Si un usuario administrador quiere afiadir un nuevo socio a la base de datos,
debera navegar hasta la pantalla de socios pulsando el boton (1), y posteriormente
pulsar en ‘afiadir usuario’ (2).

Simplemente debera rellenar el formulario indicando el nombre (3), los
apellidos (4), el email (5) y el tipo de pase (6).

Finalmente, pulsando en confirmar (7), el socio sera anadido a la base de
datos.
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6.2.6 [Admin] Borrar socio.

Para borrar el socio, el administrador debera navegar hasta al apartado
socios y pulsar sobre ‘Borrar socio’ (2), seguidamente escribir en el buscador (3) el
nombre del socio que quiere borrar y pulsar en buscar (4). Aparecera una lista con
los socios que coincidan con el nombre escrito, para borrar, debera mantener (5) en
el nombre del socio y pulsar ‘Borrar’ (6)

gwe rtyuion
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6.2.7 [Admin] Control de acceso.

El usuario podra realizar un control de acceso a los encuentros de la
siguiente manera: Debera navegar hasta el apartado ‘Partido’ (1), y seguidamente
pulsar uno de los dos botones ‘Entrar’ o ‘Salir’, dependiendo de la funcién que
quiera.

La camara se abrirda y buscara un QR que escanear, cuando lo encuentre, la
aplicacién volvera a la pagina Control de Acceso indicando con una pantalla verde o
roja si el usuario puede acceder al partido o no.




6.2.8 [Admin] Anadir
espectador anénimo.

Cuando un espectador no
socio compre la entrada vy
acceda al partido, también debe
ser registrado, para un control
estadistico.

El administrador debera
navegar hasta la pantalla Control
de Acceso (1) y pulsar sobre el
boton ‘+1° (2), y seguidamente
confirmar (3).

6.2.9 [Admin] Guardar estadisticas
de acceso.

ESTADISTICAS

El usuario deberd navegar
hasta el apartado ‘Partido’ (1) vy
cuando acabe el partido y se hayan
registrado todos los accesos, pulsara
sobre ‘Guardar estadisticas’ (2), en el
popup escribira el nombre del equipo
(3) y pulsara sobre ‘confirmar’ para
subir las estadisticas a la base de
datos.

6.2.10 [Admin] Guardar |
estadisticas de acceso.

Como en el paso anterior, el
usuario viajara hasta ‘Partido’ (1) y
pulsara en ‘Borrar estadisticas’ (2)
una vez las haya guardado
anteriormente.

Tendra que confirmar (3)
para borrarlas definitivamente.
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6.2.11 [Admin] Guardar estadisticas de acceso.

Para el envio de notificaciones, el administrador debera acceder al ‘Panel de
Administrador’ (1), y seguidamente pulsar sobre el botén (2).

Una vez acceda al formulario del envio de la notificacidén, debera declarar un
titulo (3) y una descripcion detallada (4).

Finalmente, pulsara en ‘Enviar notificacién’ (5) para que llegue el aviso a
todos los dispositivos que tengan la aplicacion en sus teléfonos moviles.

6.2.12 [Admin] Ahadir evento de club.

El administrador podra anadir un evento de club para que le aparezca a los
usuarios regulares en el apartado de ‘Eventos’.

Para esto, debera dirigirse al panel de administrador (1) y pulsar sobre
‘AfRadir evento’ (2) y rellenar el formulario con un titulo (3), un cuerpo (4), y la fecha
del evento (5). Tras completar todos los campos, el usuario pulsara ‘confirmar’ (6).




6.2.14 [Admin] Borrar evento de club.

Para que el administrador pueda borrar un evento, debera dirigirse al panel
de administrador (1) y pulsar sobre ‘borrar evento’ (2), donde se abrira un popup con
un listado de los eventos programados, habrd que mantener pulsado sobre el
evento que queremos borrar (3) y seguidamente pulsar en la opcién ‘borrar’ (4)
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6.2.15 [Admin y Regular] Cerrar sesion.

Para salir de la aplicacion y cerrar sesién, tanto el admin como el usuario
regular deberan dirigirse a la pantalla de perfil (1) y pulsar sobre el icono de ‘logout’
(2) de arriba a la derecha. Seguidamente confirmar (3) para cerrar sesion. El usuario
sera redirigido a la pantalla de inicio de sesion.

-n? Panel de
M ADMINISTRADOR




7. EVALUACION

En esta seccidon del proyecto, valoraremos la usabilidad de la aplicacion, es

decir, hemos preguntado a 7 personas ' de entre 16 y 60 afos de edad sobre la
facilidad de uso que han experimentado con nuestra aplicacion. Esto nos indicara
como de consistente es el disefio de la aplicacion.

Para valorar este aspecto, hemos realizado las siguientes preguntas, donde
el valor 1 hace referencia a “Muy en desacuerdo”, y el valor 5 “Muy de acuerdo”:

Usaria esta aplicaciéon frecuentemente 71 Usaria esta aplicacion
frecuentemente

Como se ve en la figura 7.1, la mayoria de
los usuarios que han testeado la aplicacion
no la usarian de manera frecuente. Esto
puede ser debido a que no se trata de una

- aplicacion de uso diario, sino una app
! 2 3 “ 5 dedicada a una entidad deportiva en
concreto.

Figura 7.1 Frecuencia de uso de
la aplicacion

Es una aplicacion facil de usar

7.2 Es una aplicaciéon facil de -
usar. .

La mayoria de testeadores estan
muy de acuerdo en que la aplicacién
tiene un uso facil. Esto nos confirma que
el disefio es consistente. .

1 2 3 4 5

Figura 7.2 Facilidad de uso.

1
aunque el numero de usuarios es todavia pequefio, no se ha podido alcanzar un niumero mas elevado y actualmente se

siguen realizando estas pruebas
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7.3 He podido usar todas las
funciones con ayuda del manual.

Segun las personas que han
probado la aplicacion, coinciden en que
han podido hacer uso de todas las
funciones con ayuda del manual.

Esto nos indica que el manual
cumple correctamente su funcion.

Creo que las funciones se han integrado
correctamente

1

2 3 4

Figura 7.4 Funcionalidad

7.5 [Regular] Creo la

aplicacion cumple su funcion.

que

Los usuarios que han probado la
aplicacion creen que las funciones del rol
regular cumplen la funcién deseada.

Es una aplicacién compleja de usar

2 3 4

Figura 7.3 Utilidad del manual.

7.4 Creo que las funciones se han
integrado correctamente.

La gran mayoria creen que las
funciones han sido integradas
correctamente.

[Regular] Creo que la aplicacion cumple su
funcién.

1

1 2 3 4 5

Figura 7.5 Funcionalidad para el usuario
regular.
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[Admin] Creo que la aplicacién cumple su

funcion. 7.6 [Admin] Creo que la aplicacion
cumple su funcioén.

Los usuarios que han probado la
aplicaciéon creen que las funciones del rol
admin cumplen la funcién deseada.

1 2 3 4 5

Figura 7.6 Funcionalidad para el
usuario administrador.

Finalmente, después de realizar las preguntas a todos los voluntarios,
creemos que la aplicacién ha sido desarrollada con éxito y que cumple todas las
funciones previstas de manera correcta.
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8. MODELO COMERCIAL

Para desarrollar esta seccion, empezaremos definiendo qué es un modelo
comercial. Segun (Clark, Osterwalder, & Pigneur, 2012) se puede definir Modelo de
Negocio “como la légica que subyace en el sustento econdmico de las
corporaciones, es decir, la l6gica que sigue una empresa para obtener ganancias.”

Nuestra légica para obtener ganancias es la de vender la aplicacién al club
que nos ofrecié implementarla, y por la cual se ha creado la aplicacion ad hoc con
todas las funcionalidades que demandé el club.

En un futuro, otros modelos comerciales que podriamos usar para obtener
ganancias con nuestra aplicacion, podrian ser los siguientes:

- Pago por descarga: Pagar por adelantado para poder descargar la
aplicacion, sin tener prueba gratuita previamente.

- Publicidad: Podemos ofrecer la aplicacion gratuita a los usuarios
pero afiadiendo publicidad y anuncios dentro de la aplicacién, obteniendo
beneficios de las empresas que se publiciten.

- Freemium: La aplicacion sera gratuita, pero las funcionalidades

seran limitadas, si el usuario quiere obtener funciones extra debera de pagar
una pequena cantidad.
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Una vez finalizado y completado el proyecto, realizaremos en esta seccion
una conclusion, haciendo un resumen de todo el trabajo que se ha realizado,
recalcando qué hitos y méritos se han conseguido, valorar también el TFG desde
un punto de vista personal incluyendo el aprendizaje y las dificultades superadas.

En el presente TFG, se ha desarrollado bajo demanda, una aplicacién mavil
que ayuda al club de baloncesto (UPB Gandia) a gestionar sus socios y mantener
un control de asistencia a los partidos. La aplicacion tiene como usuarios
administradores al personal del club, y como usuarios regulares a cualquier persona
qgue decida descargar la aplicacion.

Se han desarrollado diferentes funciones para los diferentes roles (admin y
regular), cubriendo las necesidades propuestas por la entidad deportiva. Se han
implementado funciones para el control de acceso a los partidos, la posibilidad de
dar de alta y baja a socios, o la de crear eventos del club, entre muchas otras, para
los administradores. En cuanto a los usuarios regulares, se han implementado
funciones como la de observar un listado de los eventos anteriormente
mencionados, o la posibilidad de navegar por la web del club e informarse de este
mismo a través de nuestra aplicacion.

Se han cumplido todos los requisitos que el club habia solicitado, incluyendo
algunas funcionalidades extra.

Durante el proceso de este proyecto, he conseguido desarrollar los
conocimientos adquiridos durante el Grado de Tecnologias Interactivas, los cuales
me han permitido dar una solucion informatica funcional a un problema propuesto
por una empresa, o en este caso, un club deportivo.

Los conocimientos necesarios para el desarrollo de este TFG han sido
adquiridos en asignaturas como las siguientes:

- Programacién 2, Proyecto de disefo y programacion Web: Lenguaje de
programacion JavaScript.

- Aplicaciones para dispositivos méviles y Proyecto de Internet de las

cosas y Aplicaciones moéviles: Para el desarrollo de una aplicacién mévil en
Android Studio y el manejo de los servicios de Firebase.
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- Todos los proyectos realizados cada cuatrimestre: Uso de la
metodologia Scrum y buena organizacion, haciendo uso de la herramienta Trello
para la organizacion de las tareas.

- Diseno de interfaces y experiencia de usuario: Para la creacion del
disefio de las diferentes pantallas de la aplicacion.

. . . . . . 2
Ademas, se han ejercitado las siguientes competencias transversales ~ del
grado de Tecnologias Interactivas (siguiendo el orden):

- Comprension e integracion. En especial del codigo de programacion.

- Aplicacion y pensamiento practico. Aplicar los conocimientos teoricos y
establecer el proceso a seguir para alcanzar determinados objetivos.

- Anadlisis y resolucion de problemas: Capacidad de analisis de problemas
y el planteamiento de la solucion.

- Innovacion, creatividad y emprendimiento: Responder satisfactoriamente
y de forma original a las necesidades y demandas solicitadas por el club.

- Diseio y proyecto: Disefiar de manera efectiva el proyecto.
- Aprendizaje permanente: Seguir aprendiendo detras de un cierto objetivo.

- Planificacion y gestion del tiempo: Orden y organizaciéon para una
correcta planificacion del proyecto.

Finalmente y como experiencia personal en el desarrollo de este proyecto, he
sido capaz de resolver problemas de forma autosuficiente, desarrollando la
capacidad de saber como buscar la posible solucion por mi mismo o buscando
ayuda por internet, sabiendo detectar el problema y adaptando las posibles
soluciones encontradas a este proyecto. También he sido capaz de organizarme de
manera efectiva gracias a las habilidades adquiridas durante todos los proyectos
realizados en cada cuatrimestre del grado de Tecnologias Interactivas.

2
https://www.upv.es/titulaciones/GTI/menu_1015443c.html
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