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Resumen

La gestion de la organizacion de las carreras deportivas conlleva un trabajo
considerable por parte de las personas encargadas de la organizacioén de las mismas.
Por este motivo, ademas del personal responsable de la organizacion, estos eventos
suelen involucrar a un nimero importante de voluntarios de apoyo que ayudan en

muchas de las tareas organizativas.

Con laidea de organizar a todo el personal involucrado en las diferentes tareas,
en este proyecto se propone el desarrollo de una aplicacién mévil multiplataforma
que ayude a los organizadores a que el evento se pueda desarrollar con éxito. Entre
las diferentes tareas que debe soportar la aplicacién a desarrollar, debera permitir la
inscripcién de voluntarios (individual o grupal), 1a asignacion y seguimiento de tareas,

envio de notificaciones, ...



Abstract

The management of the organization of sports races entails a considerable job
for manager people of the same organization. For this reason, besides responsible
staff for the organization, these events usually involve an important number of

supporting volunteers who help in many of the organizational tasks.

With the idea of organizing all the involved staff in different tasks, in this
project it is proposed the development of a multiplatform mobile application that
helps the organizers to carry out the event successfully. Among the different tasks
that this application must support, it must allow the registration of volunteers

(individual or group), the designation and monitoring of tasks, sending notifications,
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Estructura del documento.

Este documento se ha estructurado en 12 capitulos y dos anexos. A
continuacion, iremos explicando los distintos capitulos que se han desarrollado a lo

largo del mismo.

Capitulo 1. Introduccion.

En este capitulo describiremos el problema que procuraremos solucionar, los
objetivos que pretendemos alcanzar y también analizaremos las herramientas que

existen actualmente.

Capitulo 2. Competencias especificas.

En este capitulo enumeraremos las competencias que se han cubierto durante

del desarrollo de este proyecto.

Capitulo 3. Aportaciones.

En este capitulo especificaremos las distintas aportaciones en el ambito socio-

econémico y personal.

Capitulo 4. Normativa y legislacion.

En este capitulo presentaremos la normativa y legislaciéon que tendra este

documento.

Capitulo 5. Metodologia y planificacion del proyecto.

En este capitulo especificaremos que metodologia se ha seguido y cual ha sido

la planificacién definida para este proyecto.

Capitulo 6. Herramientas y tecnologias utilizadas.

En este capitulo mencionaremos y explicaremos qué herramientas y

tecnologias van a utilizarse para el desarrollo del proyecto.

Capitulo 7. Analisis.

En este capitulo analizaremos que requisitos del sistema son los que debera
tener la aplicacion, qué actores participaran y describiremos el diagrama de casos de

uso.



Capitulo 8. Disefio.

En este capitulo expondremos los objetivos que debe tener el disefio y
mostraremos un prototipo que refleje la idea que se ha planteado para esta

herramienta.

Capitulo 9. Desarrollo.

En este capitulo explicaremos como esta estructurado el proyecto, los servicios
que hemos utilizado de Firebase. Ademas, describiremos el modelo de datos donde
podremos apreciar los datos que almacenaremos en la base de datos y, por ultimo,

presentaremos que funcionalidades que implementaremos.

Capitulo 10. Pruebas.

En este capitulo sefialaremos que pruebas se han realizado para garantizar el

correcto funcionamiento del sistema y la interaccion de los usuarios con la aplicacién.

Capitulo 11. Resultado, conclusiones y futuras mejoras.

En este capitulo comentaremos los resultados y las conclusiones obtenidas tras
la fase de implementacién. Asimismo, mencionaremos algunas de las mejoras y

nuevas funcionalidades que podrian desarrollarse en el futuro.

Capitulo 12. Bibliografia.

En este capitulo especificaremos las fuentes bibliograficas que se han

empleado.

Anexo I: Especificaciones de casos de usos.

En este anexo describiremos las especificaciones de casos de uso que muestran

el comportamiento de la aplicacion.

Anexo II: Manual del usuario.
En este apartado explicaremos de forma sencilla y detallada como los usuarios
pueden interactuar con la ella, ademas de mostrar las diferentes vistas y

funcionalidades que posee.



Capitulo1l. Introduccion.

1.1. Descripcion general

Las carreras deportivas son eventos mundialmente conocidos, donde grupos
de personas participan con diferentes objetivos, que pueden ser: llegar a la meta en
un cierto tiempo, superacion, resistencia personal, velocidad, concienciar a la
poblacion, fines turisticos, recaudacion de fondos para una asociacién benéfica, entre

otros.

La gestion de la organizacion de estos tipos de eventos no es nada sencilla. Es
mas, cada vez resulta mas compleja y en ocasiones supone un gran desafio. De forma
habitual, las personas que quieren realizar este tipo de eventos contratan a empresas

profesionales que se encargan de la gestion de la organizacién de los mismos.

Dependiendo del tipo de carreras, los responsables de estos eventos se apoyan
en los voluntarios que normalmente provienen de clubes deportivos y centro de
formaciéon (Institutos). Estas personas se encargan de las tareas organizativas que
tienen previsto realizar en sus eventos y, entre ellas, podemos mencionar varias: la
entrega de dorsales a corredores, sefializacion del circuito, la entrega de premios, la
asistencia en el puesto de avituallamiento, el puesto de la salida y la llegada a la meta,

etc.

Una de las actividades que desempefia el personal que se encarga de organizar
estos eventos, es la gestion de voluntarios. Esto consiste en la busqueda de personas
que puedan realizar tareas el dia del evento. Esta fase es un aspecto fundamental e
imprescindible debido a la gran cantidad de actividades que son desempefiadas por

ellos.

Otra de las funciones esenciales que realizan estos organizadores, consiste en
la asignacioén e inscripcion de dichas tareas. Esta gestion de inscripcidn es importante
ya que una buena organizacion permite ofrecer un evento de calidad y sin

complicaciones.



Dentro de todas las actividades que este personal realiza, hay que mencionar
que muchas de ellas son bastante tediosas y laboriosas. De ahi que, se pretenda
proporcionar una solucién eficaz que ayude a gestionar esas funcionalidades criticas

que realizan.

Finalmente, se ha considerado la idea de desarrollar una herramienta que ayude
a mejorar la gestiéon de estas funciones basicas y necesarias, que consistiran en la
gestion de voluntarios, la asignacion y el seguimiento de tareas, la coordinacion entre

los organizadores y todos los voluntarios, entre otros.

1.2. Estado del arte

Para dar solucién al problema descrito existen diferentes herramientas en el
mercado que abarcan algunas de las caracteristicas tratadas anteriormente. Como tal,
no hay una aplicaciéon que se enfoque en los temas que hemos abordado, pero hay

varias que se aproximan a lo que queremos desarrollar en este proyecto. Estas son:

1. EvenBrite [ll. Esta aplicacion moévil multiplataforma es una de las mas
famosas debido a la gestion de todo tipo de eventos. Sus caracteristicas
principales son:

- Crear eventos.

- Venta de entradas.

- Modificar los detalles del evento. (tipo, descripcién, cantidad, etc.)
- Editar la lista de eventos que se organiza.

- Escanear las entradas con la camara del movil.

- Resolver las solicitudes de los clientes.

- Los datos en tiempo real.



*100.00

General Admisaon - Full Weekend sa0.00

imum of 10 pes

VIP - Saturday

Maxirm

Never miss a chance to sell

Tlustracion 1-1 Comprar una entrada un evento.

Watch ticket sales live on

your phone

Gross sales

$12,328

Sales summary

Hour
L]

1 ticket | $50

Tickets Sold
520/1000

52%

General Admission - Full Weekend
525 /700

Tlustracién 1-2 Dashboard de EvenBrite.



Easily edit your event from

anywhere

Sar, Jui 22,2018 11:00 Al
Evant end
Sun, Jul 23, 2018 11:30 PM

Tlustracién 1-3 Editar un evento.

TeamHub P Esta herramienta consiste en la gestién de equipos deportivos,
como son beisbol, padel, futbol, etc. Destaca por varias caracteristicas:

- Control de asistencia al evento.

- Comunicacién con todo el equipo.

- Calendario con la fecha del evento (partido).

- Gestién de miembros.

- Genera automaticamente estadisticas.



Timeline

Upcoming evemnts and lastest post
at a glance.

Carries ¥
= Home
Upcomin ()
Friendly Match Meeting

@ ameme
& Fro Football Hall

Iclice game

10/05 §Sa)

(9 1012 (Sa)
@ 10112 (Sa)

Tlustracién 1-4 Home de TeamHub.

Schedule

Create events or games
and confirm who is coming.

SO0 800
e ring

33:0i - 1700
vs CHIBA HOPES

$EI00 - 1700
vs TOKYO FIGHTERS

Tlustracion 1-5 Calendario con los eventos proximos.

RunnApp Bl Se trata de un buscador de carreras deportivas. Sus funciones
principales son:



Permite al usuario buscar carreras deportivas mediante filtros
(provincia, modalidad, palabra clave, etc.)
Un calendario con las fechas proximas de los eventos.

Informacion detallada de las carreras deportivas.

B.639 eventos

Palabra clave Buscar

Hola Alejandro,

ijNo suefies con ganar, entrena para
ello! (Mo Farah)

Ver los eventos de Cadiz

Colaboracicn

Tanto si eres organizador como corredor
pugdes enviarnos un evento para gue aparezca
en RunnApp.

Tlustracion 1-6 Home de RunnApp.



Ajustes

Introduce tus datos para personalizar
RunnApp y ver los eventos cerca de ti.
Nombre

Alejandro

Provincia
| Cadiz

Madalidad preferida
Carrera Populr

GUARDAR

Pensamos en tu privacidad, RunnApp no recopila
ninguna informacién personal ni del terminal. Todos
1us datos se quardan en tu mavil,

Politica de Privacidad

Hecho con ® desde Jerez

* Q = v e

Inicig Buscar Caendario Guardadn Ajustes

i} O <

Elige tu provincia y modalidad
para crear tu calendario.

Ilustracion 1-7 Filtro de busqueda.

J

- Eventos guardados

JOVI Medio Maratén de Sevilla

hed: 1 el damingo 17 de

ctubre 2027 en Sevilla

IROMMAN Vitoria-Gasteiz 2021

IV Sherry Maratdn

Trall Runming lingo 11 de abril

en jerez-de la-Frontara

L Q = L 4 e

Inicio Buscar Calendaria  Guardado Ajustes

1l @) <

También tienes la opcién de

guardar tus proximas carreras.

Tlustracion 1-8 Eventos guardados.
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XXVI Medio
Maraton de Sevilla

Medio Maraton de 21.097 km

Carrera en Sevilla (Sevilla) el domingo
17 de octubre 2021

edp
VS

Maés informacidn del evento

Tlustracién 1-9 Informacién del evento.

Como podemos observar en las ilustraciones mostradas, no satisfacen en su
totalidad el problema que hemos descrito. Estas aplicaciones son muy dutiles para
muchas personas, pero carecen de algunas caracteristicas como la de asignar tareas a
los voluntarios, el seguimiento de dichas tareas, la comunicacién entre los

organizadores y voluntarios, entre otras.

10



Capitulo 2. Competencias especificas.

En este proyecto las competencias especificas que se han cubierto durante su

desarrollo han sido:

2.1. 1IS01

“Capacidad de integrar soluciones de Tecnologias de la informacién y las
comunicaciones y procesos empresariales para satisfacer las necesidades de
informacién de las organizaciones, permitiéndoles alcanzar sus objetivos de forma

efectiva y eficiente, dandoles asi ventajas competitivas.”

Esta competencia esta relacionada con la fase de analisis de este trabajo. En este
proceso, se tuvo que realizar un estudio previo de los requisitos funcionales, no
funcionales y del sistema. También observamos que actores participarfan y se
describen las especificaciones de los casos de uso. A la hora de implementar dicha
herramienta se ha seguido con los principios fundamentales de la ingenierfa del

software y la metodologia SCRUM.

2.2. TIO3

“Capacidad para emplear metodologias centradas en el usuario y la
organizaciéon para el desarrollo, evaluaciéon y gestion de aplicaciones y sistemas
basados en tecnologias de la informacién que aseguren la accesibilidad, ergonomia y

usabilidad de los sistemas.”

En este proyecto hemos utilizado el test de usabilidad para evaluar el disefio
de esta aplicaciéon. Ademas, para la gestion del desarrollo se han empleado

herramientas que permiten gestionar el desarrollo del mismo.

2.3. TIO06

“Capacidad de concebir sistemas, aplicaciones y servicios basados en
tecnologias de red, incluyendo Internet, web, comercio electrénico, multimedia,

servicios interactivos y computacion moévil.”

11



Para esta aplicacion movil era necesario entender los servicios, sistemas y
tecnologias de red que fueron utilizados para la implementacion, principalmente para

el almacenamiento de datos y archivos en Firebase.

12



Capitulo 3. Aportaciones.

3.1. Entorno socio-economico

La intencién de este proyecto ha sido desde un principio mejorar el trabajo
que desempenan estos organizadores en su dia a dia. Con esta aplicacion conseguimos
que se simplifiquen las actividades que son rutinarias en todas las organizaciones de
las carreras deportivas. La gestion de los voluntarios y las inscripciones proporcionan
una organizacién mas eficiente y automatizada. Ademas de permitir que los
organizadores y todos los voluntarios tengan una via de comunicacién directa para
poder coordinar y seguir mejor las tareas organizativas favoreciendo aun mas el

trabajo que se tiene que desempenar.

Como hemos destacado en el capitulo de la introduccién, actualmente no
existe ninguna aplicacion que contenga todas estas funcionalidades. Es por ello por
lo que se ha desarrollado una aplicacion movil innovadora que nos permitird mejorar

el trabajo de muchas empresas que se encargan de estos eventos.

En definitiva, el principal objetivo de este TFT es satisfacer a este tipo de
personal ofreciéndoles una mejor herramienta que les permita realizar y organizar de

manera comoda, sencilla y ordenada su trabajo.

3.2. Entorno personal

En cuanto al entorno personal, es importante sefialar que la elaboracion de
este proyecto ha resultado ser muy gratificante porque he podido emplear y poner en

practica los conocimientos que he adquirido durante estos dltimos afios.

He descubierto nuevas habilidades y capacidades, que hasta el momento
desconocia, y que me ayudaran en un futuro no muy lejano. También, he aprendido
nuevas herramientas y tecnologfas que me permitiran mejorar como programadora.
Es mas, conocer las diferentes especialidades que tiene la informatica es una de las
principales razones que me cautivaron para desarrollar esta aplicacion. Ademas, desde
un primer momento quise realizar un proyecto en el que tuviera muy pocas similitudes

con trabajos que he realizado durante estos ultimos aflos en esta carrera.

13



Capitulo 4. Normativa y legislacion.

4.1. Licencias de software

4.1.1. GNU GPL

La licencia GPU GPL M del inglés General Public License, es una licencia de
software libre y de cédigo abierto utilizada en todo el mundo. Con ella, se garantiza a
los usuarios finales la libertad de usar, estudiar, copiar y editar el software. Es una
licencia copyleft, que significa que cualquier software que se encuentre con esta, tiene

que distribuirse con las mismas o equivalentes condiciones.

Esta licencia se encuentra en las siguientes herramientas: Git y StarUML.

41.2. MIT

La licencia MIT Pl es una licencia software libre permisiva que se origina en el
famoso Instituto Tecnologico de Massachusetts. Esta aplica muy pocas limitaciones
en la reutilizaciéon del software que respalda. Ademas, posee una excelente

compatibilidad de licencia permitiendo utilizar otras licencias como son la GNU GPL.

Las herramientas que se encuentran bajo esta licencia son las siguientes:

Angular, Tonic, Ionic-icons y Visual Studio Code.

4.1.3. Apache License

La licencia Apache [°l, o también conocida como Apache Software License, es
una licencia de software libre permisiva. Fue creada por la Fundaciéon Apache
Software y actualmente cuenta con la version 2.0. Requiere de la conservacion del
aviso de derechos de autor y el descargo de responsabilidad. No es una licencia
copyleft por lo que no requiere la redistribuciéon del cédigo fuente cuando se

distribuyen versiones modificadas.

Esta licencia se encuentra en las siguientes herramientas: Android Studio,

Typescript, Bootstrap y Firebase.
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4.1.4. Microsoft Office: Office 365 Education Plus for

students

Es un conjunto de servicios gratuitos que Microsoft ofrece para los estudiantes
y profesores que estan inscritos en instituciones educativas, como por ejemplo la

Universidad de Las Palmas de Gran Canaria. [l

4.2. Leyes

La seguridad de la informacién es uno de los aspectos importantes que se
tienen que mencionar en este trabajo. Por este motivo, existen diferentes leyes que

garantizan los datos personales de las personas.

4.2.1. Ley de protecciéon de datos

Una de estas leyes es la Ley Organica 3/2018, de 5 de diciembre, de Proteccién
de Datos Personales y que garantiza los Derechos Digitales (LOPDPGDD) Bl. Esta
ley espafiola tiene por objeto adaptar el derecho interno espafiol al Reglamento

general de proteccion de datos Pl

Los datos personales de esta aplicacion son tratados de acuerdo con esta ley.
Se limita su acceso empleando las reglas de seguridad que proporciona Firebase para
garantizar la seguridad de la base de datos. Ademas, para la contrasefia se almacena el

hash de la misma y no la contrasefia en texto plano.

4.2.2. Reglamento general de proteccion de datos

El Reglamento General de Protecciéon de Datos [19, también conocido como
RGPD, es un nuevo reglamento que fue aprobado por el Parlamento y el Consejo
Europeo. Consiste en la proteccién de las personas fisicas en lo que respecta al

tratamiento de los datos personales y a la libre circulacion de estos datos.

El tratamiento de datos se restringira a lo imprescindible, cumpliendo asi con
la normativa. Esto solo sucede cuando el organizador crea un fichero Excel en el que
se muestran los datos de los voluntarios (nombre, apellidos, teléfono, D.N.L, talla de

camiseta y email) para que se les pueda dar de alta.
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Capitulo 5. Metodologia y planificacion

del proyecto.

5.1. Metodologia

ILa metodologia que se ha llevado a cabo para el desarrollo de esta aplicaciéon movil
ha sido SCRUM [11], que es un proceso en el que se utiliza un conjunto de buenas

practicas para trabajar en equipo. Existen tres roles en ella, que son:

e Scrum Master que se encarga de liderar al equipo y solventar los
inconvenientes que vayan surgiendo durante el sprint.

e Product Owner es quien se comunica con el cliente y tiene la vision del
proyecto.

e Equipo (Team) es un grupo de programadores que se encargan de

implementar las historias de usuarios.

En la siguiente ilustracién podemos observar como serfa el proceso de esta
metodologfa. En cada iteracién (sprint) se va desarrollando las historias de usuarios
que se han planificado al comienzo de la iteracién. Estas historias de usuarios estan
en la pila del producto, que es un listado de todas las funcionalidades que se

implementaran en el proyecto.

- DAILY

SPRINT
=ila
E - A % %

Tlustracion 5-1 Metodologia SCRUM.
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5.2. Planificacion del proyecto

Al comienzo de este proyecto se disefié una planificacion para su desarrollo.
Esta planificacion se ha planteado con la intencién de realizar las diferentes fases de

forma eficiente y estructurada.

En la siguiente tabla 1, podemos distinguir las distintas tareas que se han

desempenado.
Fase ‘ Estimacion ‘ Tareas
Tarea 1.1: Estudio del estado del arte.
Tarea 1.2: Obtencién y analisis de los
Estudio previo/ requisttos dela
P 30 aplicacion.
Analisis —
Tarea 1.3: Aprendizaje sobre las
tecnologias a utilizar y
estudio de la documentacion de estas.
Tarea 2.1: Definicion de las tareas a
desarrollar y
Disefio/ . pzlaznigc.ac{énddcl: ella;. -
Desarrollo/ 200 area 2.2: Disefio del modelo de
Imol . datos.
mplementacion Tarea 2.3: Disefio de la interfaz.
Tarea 2.4. Implementacion de la
aplicacion.
Evaluacion/ Tarea 3.1: Pruebas de funcionamiento.
Validacion 30
/ Tarea 3.2: Verificacién del
Prueba . . .., ..
funcionamiento de la aplicacién moévil.
., Tarea 4.1: Realizacion de la memoria.
Documentacién/ 40
Presentacion Tarea 4.2: Realizacion de la
presentacion

Tabla 1. Planificacion del TFT.

En la primera fase se realizaron las siguientes tareas:

e [Estudio del estado del arte. Consiste en realizar un estudio de las aplicaciones
que se asemejan a la idea propuesta. Posteriormente, con esta investigacion se

puede realizar una comparativa de las funcionalidades que tienen.
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e Obtencién y analisis de los requisitos de la aplicaciéon. En estas tareas fue
necesario de la intervencién del co-tutor, Orlando Montesdeoca Santana, para
recopilar la informacién necesaria. Esta nos permitié poder definir los
requisitos que tendria la aplicacién mévil. De este modo, pudimos especificar
los diferentes actores que participarfan, los casos de usos y asi poder disefiar el
prototipo.

e Aprendizaje sobre las tecnologias a utilizar y estudio de la documentacién de
estas. Esta investigacion requirié de un estudio previo de las tecnologias para

seleccionar las mas adecuadas para la implementacion de la herramienta.

Finalizadas las tareas que se han mencionado, comenzamos a realizar la fase de

disefio, desarrollo e implementacién, que consistieron en las siguientes tareas:

e Definicion de las tareas a desarrollar y planificaciéon de ellas. Se realizé un
listado de las funcionalidades que se implementarian y se describi6 las historias
de usuarios.

e Disefio del modelo de datos. Para diseflar el modelo de datos fue
imprescindible tener el conocimiento del funcionamiento de la base de datos.

e Implementaciéon de la aplicacion. En esta tarea se comenzé a utilizar la
metodologia que hemos mencionado en el apartado anterior y a desarrollar la

aplicacion.

A continuacién, se prosiguié con la siguiente fase que residié en verificar el

funcionamiento de la herramienta. Para ello se realizaron las tareas siguientes:

e Pruebas de funcionamiento y verificacion del funcionamiento de la aplicacion
movil. Estas tareas se realizaron juntas debido a que consistia en realizar lo

mismo.

Para acabar este proyecto, se finaliz6 con la ultima fase:

e Realizacion de la memoria y de la presentacion. Consistia en documentar lo
que se ha realizado en este proyecto y elaborar una presentacion para el dia de

la defensa.
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Durante el desarrollo del proyecto no ha surgido ningtin imprevisto que permita
replantearse la planificacion. Hay que sefialar que la fase de implementacién ha
resultado mas compleja de lo esperado debido a Firebase, porque tenia una version

nueva en la que sus funciones eran completamente diferentes a las anteriores.
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Capitulo 6. Herramientas y tecnologias

utilizadas.

En la actualidad existen una gran variedad de herramientas y tecnologias que

nos pueden ser utiles para el desarrollo y disefio de aplicaciones méviles. Antes de

comenzar a desarrollar la aplicacion, explicaremos de forma breve aquellas que hemos

seleccionado y nos han sido de mayor utilidad.

6.1.

6.2.

Herramientas de diseno

Figma 12, Es una herramienta de creacion de prototipos web que se centra

en el disefio de interfaces de usuario y la experiencia de usuario.

StartUML [1l. Se trata de una aplicacion que permite modelar diagramas

UML.

Herramientas para el desarrollo

6.2.1. Lenguajes y librerias

HTML (HyperText Markup Language) ['4. Es un lenguaje de marcado
para el desarrollo de sitios web, que permite indicar la estructura de un
documento mediante etiquetas.

CSS (Cascading Style Sheets) [ Es un lenguaje de estilos para la definicién
de la presentacién de un documento estructurado escrito en un lenguaje de
marcado.

TypeScript [1°. Es un lenguaje de programacién open-source que traduce el
codigo a JavaScript mediante un compilador. Ademas de las caracteristicas de
JavaScript, tiene el tipado estatico, tipos genéricos, tipos enumerados y objetos

basados en clases, entre otro.

6.2.2. IDE y frameworks

Ionic y Ionic CLI 711181, Es un kit de desarrollo de software, conocido como
SDK, open-source para el desarrollo de aplicaciones méviles hibridas basado

en tecnologias web (HTML, CSS y JS). Ionic CLI es la interfaz de linea de
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comando para el desarrollo de aplicaciones basadas en Ionic que facilita la
creacion de proyectos y modulos dentro de un proyecto.

Angular [11 2%, Es un framework que se utiliza para crear y mantener
aplicaciones de una sola pagina. Esta desarrollando en TypeScript y es open-
source. Su objetivo es aumentar las aplicaciones basadas en navegador
utilizando el patrén de diseno Modelo Vista Controlador (MVC), en un
esfuerzo para hacer que el desarrollo y las pruebas sean mas faciles.

Firebase [ll. Se trata de una plataforma para el desarrollo de aplicaciones web
y moviles. Ofrece muchos servicios, entre ellos, esta el acceso a informacion
en tiempo real ubicado en la nube de Firebase.

Realtime Database 2. Es una base de datos en tiempo real, que ofrece como
servicio Firebase. Esta base de datos permite que la informacion de las
aplicaciones sea sincronizada y almacenada en la nube de Firebase.
Authentication 3. Es uno de los servicios que ofrece Firebase y que
consisten en la administraciéon de los usuarios.

Storage [3l. Consiste en un sistema de almacenamiento de archivos que
permite guardar las imagenes o videos que los usuarios generan en la
aplicacion.

Microsoft Visual Studio Code [4- Es un editor de cédigo fuente
multiplataforma que destaca por diversas caracteristicas: soporte de
depuracién, control de versiones, resaltado de sintaxis y autocompletado del
codigo.

Android Studio 2 Es un entorno de desarrollo, usualmente llamado IDE,
para la plataforma Android basado en Inteli] IDEA. Destaca principalmente
por su emulador para probar aplicaciones, renderizar en tiempo real, consola
de desarrollador, refactorizacion de cédigo, sistema de compilacion flexible
basado en Gradle, control de versiones con GitHub, renderizar aplicaciones
en ejecucion, entre otros.

Bootstrap 1%l Es un framework open-source que consiste en disefiar la parte

front-end de sitios web y aplicaciones de manera cémoda y sencilla.
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6.3.

Herramientas organizativas

Git y GitHub 271 28], Git es un software open-source que consiste en guardar
todos los cambios que se van realizando sobre un repositorio de un proyecto.
También permite la coordinacién y organizaciéon de varias personas que
desarrollan un mismo proyecto. GitHub es una plataforma de desarrollo
colaborativo que permite almacenar proyectos utilizando un sistema de control
de versiones, como es Git.

Microsoft Office 365 'l. Es un conjunto de aplicaciones que permite crear,
accedet, editar y compartir documentos.

Trello ! . Es una herramienta que facilita la organizacién de proyecto
mediante un tablén virtual donde se pueden colgar ideas, tareas, imagenes o

enlaces.
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Capitulo 7.  Analisis.

7.1. Roles

En esta aplicacion se distinguen diferentes actores:

e Organizador: Es quién gestiona los eventos y sus respectivas tareas. Puede
enviar mensajes a los voluntarios para comunicar alguna incidencia que ocurre
durante el evento y, ademas, tiene permitido escoger los voluntarios que se
encargaran de realizar las tareas.

e Voluntarios: Este actor puede inscribirse en eventos y elegir qué tareas se
encargara de hacer. Dentro de este rol, existen dos grupos importantes a la
hora de registrarse:

% Responsable de un grupo de voluntarios: Es la persona que se
encarga de registrar a un grupo de voluntarios para que se inscriban en
un evento.

% Individual: Es un usuario que se registra.

7.2. Casos de uso

En la siguiente ilustracion, podemos observar el diagrama de casos de uso que

tendra la aplicacién moévil.
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% X creport
Organizador
Comumcar a los voluntarios
Crm de incidencia

' Comunicar al organizador
% / Buscar evemo

Editar datos personales

Voluminos
- ’ S @
Quuarse de una tarea
qunrse de un evento

Reglsnar 4 Registrar un voluntario

Registrar un grupo de voluntarios

Responsable de un grupo de voluntarios

Tlustracion 7-1 Diagrama de casos de uso.

Como se puede apreciar, hay cuatros casos de uso importantes. Son los siguientes:

e <<CRUD>> Eventos. El organizador podra crear, ver, modificar y eliminar
los eventos.

e <<CRUD>> Tareas. El organizador podra crear, ver, editar y borrar las
tareas.

e Chat de incidencias. El organizador puede chatear con un voluntario o con
todos los voluntarios que participan en el evento. Por otro lado, el voluntario
podra enviar mensajes al organizador o a otros voluntarios.

e Registrar. Siel actor es un voluntario individual simplemente introducira sus
datos para registrarse. En cambio, si se tratara de un responsable tendra que
introducir todos los datos de los voluntarios.

e Ver evento. El voluntario puede ver el evento. Tiene la opcién de inscribirse

en él y le permitira asignarse una tarea.
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Una vez definidos los casos de usos, es necesario realizar la especificacion de los
casos de usos que permitiran aclarar algunos aspectos relacionados con el
funcionamiento de la aplicacién. (Estan descritos en el Anexo I: Especificacion de

casos de uso).

7.3. Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales que tendra esta aplicacion son los siguientes:

e [Fl sistema debe permitir al organizador crear, publicar, modificar y eliminar

un evento con sus respectivas tareas.
e [El sistema permitira a los voluntarios inscribirse en una tarea.
e [Elsistema debe permitir a los voluntarios quitarse de una tarea.

e [El sistema permitira al organizador bloquear y asignar tareas a los voluntarios

tanto dentro como fuera de plazo.
e El sistema debe permitir al voluntario editar sus datos personales.

e L] sistema permitira a los voluntarios asignarse a una tarea y a otra como

suplente.

e [l sistema debe permitir a los voluntarios comunicar incidencias al

organizador y los voluntarios.

e [Elsistema permitira que el organizador pueda enviar mensajes a un voluntario

y a todos los voluntarios.

e Elsistema debe permitir al organizador fijar un plazo en las tareas para que se

inscriban los voluntarios.

e [Elsistema debe permitir que un responsable de un grupo de voluntarios pueda

registrar a todos los voluntarios.

e [El sistema enviara un correo de confirmacién al voluntario una vez que se

registre.
e [Fl sistema permitira al voluntario y al organizador buscar un evento.

e [El sistema notificara a los voluntarios y al organizador que tiene mensajes sin

leer.
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7.4. Requisitos no funcionales

Esta aplicacion tendra como requisitos no funcionales:

e [Elsistema podra deshabilitar la opcion asignar una tarea al voluntario una vez

que esta fuera de plazo.

e [l sistema muestra un mensaje de aviso si un dato es insertado de forma

incorrecta.

e [Elsistema cerrara un evento una vez que se cumpla el plazo establecido por el

organizador.
e [El sistema asignara un identificador tnico a todos los usuarios.

e FEl sistema debe permitir que un responsable de un grupo de voluntarios

registre un numero considerable de voluntarios.
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Capitulo 8.  Diseio.

8.1. Objetivos del diseno

El objetivo principal de este proyecto es cubrir una necesidad existente, como
es la gestion de voluntarios y la inscripcion de estos. Por este motivo, disefiar una
aplicacion que sea util, sencilla, organizada, intuitiva, cémoda y agradable a la vista es

fundamental.

El disefo facilita a los usuarios poder interactuar con la aplicacion. De ahi que
es importante disefar prototipos que permitan describir la idea principal de nuestro
proyecto. Utilizando la herramienta conocida como Figma, podemos desarrollar
modelos que reflejen las funcionalidades y los requisitos que se han mencionado en
el capitulo del Analisis. Por eso, se ha disefiado un prototipo que cumpla con todas
las especificaciones y transmita esos aspectos relacionados con la interaccion del
usuario. Tener una paleta de colores hace que la aplicacion tenga una misma tematica.

Esta paleta la podemos ver en la siguiente ilustracién 8-1.

#FE8235
#A1D2FB
HE3ETET

#FFFFFF

Tlustracion 8-1. Paleta de color de la aplicacion.

8.2. Disefio de mockups

La aplicacion mévil comenzara con el inicio de sesion. En ella, podra el usuario

iniciar sesion (Ilustracion 8-2).
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5:13PM

Contrasena

Correo electrénico

Iniciar Sesion

Tlustracién 8-2. Mockups: Iniciar sesion.

También podra registrarse. Al pulsar el botén de registrarse, nos mostraria una
opcién donde se indica si el usuario es un responsable o un usuario individual.

(Tlustracion 8-3)
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5:13 PM OR2 @

¢Quién eres?

Voluntario individual A

Voluntario individual

Responsable de un grupo

Acepto las condiciones
Ley de Proteccién de datos

Tlustracion 8-3. Mockups: Seleccionar quien va a registrarse.

Si se selecciona que es un usuario individual se mostrara un formulario (Ilustracion

8-4) que requiere de los siguientes datos:

- Nombre y Apellidos.

- Correo electrénico. Para enviar correos relacionados a un evento inscripto.
- Numero de teléfono. Para llamar si fuera necesario al voluntario.

- D.N.I. / N.LLF. / Pasaporte del usuatio.

- Talla de la camiseta. Para el dia del evento.

- Contrasena.
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Oﬁ)ﬁ’c’%.lﬂ@

Registrarse

Nombre y Apellidos

nombre@example.com

12345678A

TIf.: 000000000

Talla XS
Talla S
Talla M

Talla L

Contrasena

Confirmar contrasena

Registrarse

Ilustracion 8-4. Mockups: Registrarse.

En caso de que fuera un responsable que quiere registrar a un grupo de

voluntarios, mostraria el formulario que se puede apreciar en la Ilustracién 8-5.
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&~

Responsable de voluntarios

Nombre y Apellidos:
Nombre y Apellidos
E-mail:
nombre@example.com
DNI/NIF/Pasaporte:

12345678A

Teleféno:

TIf.: 000000000

Contrasefa:

Contrasena

Confirmar contraseiia:

Confirmar contrasena

Siguiente

Tlustracion 8-5. Mockups: Formulario para el responsable.

Una vez rellenado todos los datos correspondientes, podra afiadir a los
voluntarios mediante el formulario de la ilustracion 8-4. Una vez que se han
introducido todos los datos pertinentes y pulsado el botén ‘Registrarse’, se redirigira
a la pagina de inicio en la que se mostraran los proximos eventos que se van a realizar

(Ilustracion 8-06).
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.
4
a

Maratén1

Tlustracion 8-6. Mockups: Inicio.

El usuario puede ver un evento, ir al perfil, a la seccion de chats y buscar un
evento en concreto. Si accedemos a un evento cualquiera, nos mostraria su
descripcion y las tareas que esta tiene (Ilustracion 8-7). En ella, los voluntarios pueden
inscribirse o ser suplente en la tarea. Este ultimo caso, solo ocurriria cuando el nimero

de voluntario esta completo.
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Marathon 1

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit, sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore magna aliqua.
Ut deserunt mollit anim id est laborum.

| Tarea - Entrega de dorsales
Plazo: 15 October 2021

Voluntarios: 2de5
Suplentes: Oded

Inscribirse

Tarea - Entrega de dorsales
Plazo: 15 October 2021

g‘ 95?0\

J

Voluntarios: 2de5
Suplentes: Ode4

@ Q A

Tlustracion 8-7. Mockups: Evento.

Si un voluntario se inscribe mostrara un mensaje (Ilustraciéon 8-8) para

confirmar la inscripcion.

;Estas seguro que quieres

inscribirte en la Tarea ‘ Entrega

de dorsales’?

Confirmar

Tlustracion 8-8. Mockups: Confirmar inscripcion en una tarea.
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Un usuario puede buscar un evento en concreto utilizando el buscador que se

muestra en la ilustracién 8-9.

5:13PM (O J T )
Q search here..

Maratén1
@ Q A

Tlustracion 8-9. Mockups: Buscar un evento.

En perfil, cualquier usuario podra editar todos los datos y su foto. Esto se

puede apreciar en la siguiente ilustracion.
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ge

Buenos dias,
Luis!

Nombre: Luis Peréz
Email: Luis@gmail.com
TIf.: 600121212

Talla: S

Contrasefia: ,,ee00000

@ Q

Tlustracion 8-10. Mockups: Perfil.

La aplicacién necesita que los voluntarios y el/los otrganizador/es se
comuniquen entre ellos para el dfa del evento. Por este motivo, el usuario tendra una
interfaz que permita mostrar un listado de diferentes conversaciones (Ilustracion 8-

11).
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CREY] O a®
ge

Direct messages

4 £ JuanRisma

‘ How r u doing 0
4 B s

[ Juan Risma

‘ How r u doing 0

4 "
= Juan Risma
‘. How r u doing

@ Q A

Ilustracion 8-11. Mockups: Chats.

Para comunicarse con otro usuario, simplemente necesitara pulsar en el
nombre del usuario para entrar en su chat comun, que corresponde a la siguiente

ilustracion.
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5:13 PM O a@

Pedro
= O

Hola

10 March 2022

Este fin de semana, ¢ a qué
hora tengo que llegar?

Hola. Sobre las 11. Estaria
bien.

Vale. Perfecto.

Pero si puedes llegar antes
mejor.

Asi tenemos mas tiempo

para coordinarnos todos.

Y no nos vemos agobiados
a Gitimo momento.

Vale. No se si podré

Pero haré todo lo posible para
llegar antes. Saludos.

Ilustracion 8-12. Mockups: Chat con una persona.

En caso de que hasta ese momento no haya sido necesaria la comunicacion
con un usuario, podra crear un nuevo chat a través del botén ‘Nuevo’ de la ilustracion
1-11. Este botén mostrara un mensaje para que el usuario indique el/los

destinatatio/s, como podemos ver en la ilustracion 8-13.
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;Con quién?

destinatario/s

Luis Santana

Laura Pérez

Tlustracion 8-13. Mockups: Nuevo chat indicando destinatario.

El organizador tendra un menu que le permita crear evento, ver los

organizadores que tiene la aplicaciéon o ver los diferentes eventos que ha ido creado

(Iustracion 8-14).

Crear evento

Organizadores

Listado de eventos

Tustracion 8-14. Mockups: Ment del organizador.

Si el organizador pulsa ‘Crear evento’, le mostrara un formulario en el que tiene

que rellenar los siguientes campos:

- Titulo del evento.
- Descripcién del evento.

Plazo de inscripcion. Esto se refiere al plazo que tienen los voluntarios para
inscribirse.
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« Crear evento

Titulo del evento:

Titulo del evento

Descripcién:

sreve descripcion

Organizador:
Nombre del organizadc
Plazo de inscripcién:

Plazo de inscripcion

Tlustracion 8-15. Mockups: Crear evento.

Rellenado el formulario y pulsando el botén ‘Siguiente’ de la ilustracién anterior,

el organizador podra crear y eliminar tareas. Esta caracteristica se puede observar en

la ilustracién siguiente. Cada tarea tendra:

- Nombre de la tarea.

- Numero de voluntarios. Nos indicara el maximo de voluntarios que podra

tener.

- Numero de suplentes. Al igual que el anterior, corresponde al maximo de

suplentes que tendra permitido la tarea.
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5:13 PM Ox="®

& Crear tareas

Nombre del tarea: e

Nombre de latarea

N° Voluntarios:

N° suplentes:

PLAZO 15 OCTUBRE 2021
Entrega de dorsales
Voluntarios: 5 Suplentes: 4
PLAZO 15 OCTUBRE 2021
Entrega de dorsales
Voluntarios: 5 Suplentes: 4
PLAZO 15 OCTUBRE 2021
Entrega de dorsales

Voluntarios: 5 Suplentes: 4

Tlustracion 8-16. Mockups: Crear tareas.

En cuanto al organizador se refiere, podra ver a otros organizadores o dar de
alta a un nuevo organizador (Ilustracion 8-17). Para crear un organizador se tendra

que rellenar el formulario de la ilustracion 8-4.
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gBe

Organizadores

@ Lorena Bolafos

[ €1 saraBolafos

@ Q A

Tlustracion 8-17. Mockups: Listado de organizadores.

El organizador tendra un listado de los eventos que ha ido creando para poder
modificar y eliminar. Del mismo modo, tiene los privilegios necesarios para ver el

listado de voluntarios que estan inscriptos en él (Ilustracion 8-18).
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Maratén 1
@ Q A

Tlustracion 8-18. Mockups: Eventos del organizador.

En cada evento, podra ver a los voluntarios que se han ido inscribiendo y
tendra la opcion de ver en cada tarea quien se ha inscrito. Esto se puede observar en

las dos ilustraciones siguientes:
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5:13 PM O3 a®

Voluntarios del evento

Guardar listado de voluntarios

@ Laura Santana

4 € Lorena Bolarios

o Q A

Tlustracion 8-19. Mockups: Voluntarios del evento.

5:13 PM O a@

O o

Entrega de dorsales

Plazo: 15 October 2021

Voluntarios:

Lorena Bolafos

@ Maria Toledo

Suplentes:

@ Q A

Tlustracion 8-20 Mockups: Listado de voluntario de una tarea
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Capitulo 9. Desarrollo.

Para el desarrollo de esta aplicacion utilizamos la herramienta Ionic CLI que
nos ofrece una interfaz de comandos. Esta interfaz nos permite crear proyectos
instalando y configurando todas las dependencias necesarias y facilitar a la hora de
implementar un proyecto de esta envergadura. Ademas, necesitamos de la instalacion

de Firebase ya que la usaremos como base de datos para nuestro proyecto.

9.1. Estructura del proyecto

Una de las ventajas que tiene la interfaz Ionic CLI es la estructuracién que tiene

al crear un proyecto. De ahi que, esté organizado de esta forma:

v EventRace_app
>

> android

> app

» assets

>

> theme
global.scss
index.html
main.ts
polyfills.ts
test.ts

zone-flags.ts

Ilustracion 9-1 Estructura del proyecto

Como podemos apreciar en esta ilustracion, en la carpeta “/src” se encuentra todo
el codigo de nuestro proyecto. Dentro de esta carpeta existen diferentes directorios

que describiremos a continuacion:

e /src/app =2 Se encuentra todo el cddigo que se ha ido desarrollando. En
ella, se organiza de la siguiente forma:

% /app/components > Contiene todos los componentes que se han
implementado en la aplicacién.

44



% /app/model = Se encuentran los diferentes modelos de datos que

mencionaremos mas adelante.

% /app/service = Es donde estin los servicios que se han

desarrollado para la aplicacion.

% AppModule y AppComponente = Se trata del médulo y

componente principal de proyecto.

/src/assets = Esta carpeta contiene las iméigenes que vamos a utilizar

en el proyecto.

/src/enviroments = Contiene la configuracion a la base de datos de

Firebase.

/src/theme = En este directorio estan los estilos comunes de toda la

aplicacion, como son las clases y las variables globales.

9.2. Modelo de datos

Antes de comenzar a implementar, era necesario saber qué datos eran

importantes para almacenarlos en la base de datos permitiendo que el usuario pueda

interactuar con la aplicaciéon. Como podemos observar en la siguiente ilustracion, los

modelos de datos fundamentales son: Chats, Messages, Users, Events y Tasks.

Users
Chats
PK | Id VARCHAR
PK | Id VARCHAR photo | VARCHAR
users | VARCHAR [I >O—H— name | VARCHAR
last VARCHAR
U | Email | VARCHAR
dni VARCHAR
size VARCHAR
pass | VARCHAR
Type | ENUM
Messages
From | VARCHAR
To VARCHAR
msg | VARCHAR
date | DATETIME
View | BOOLEAN

Tlustracion 9-2 Modelo de datos de la aplicacion.
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Events
PK | Id VARCHAR
Title VARCHAR
N | description | VARCHAR
date_event | VARCHAR
date VARCHAR
task Tasks[]
Tasks
PK | Id VARCHAR
title VARCHAR

N_Voluntario | NUMERIC
N_Suplente NUMERIC




9.2.1. Chats

Este modelo de datos permite guardar los diferentes chats que tienen los usuarios.

En ¢€l, se almacenan las siguientes propiedades:

e id: es el identificador del chat.

e users: es un array con los nameros de identificacion de los usuarios que forman

el chat.

9.2.2. Messages

Corresponde a los mensajes que los usuarios envian a través de los chats, cuyos

datos son:

e from: esta propiedad permite guardar el identificador del usuario que ha

enviado el mensaje.

® to: estd relacionada con la antetior y aqui se guarda el identificador del/de los

receptor/es del mensaje.
e msg: corresponde con el mensaje que el usuario quiere enviar.
e date: hace referencia a la fecha del envié del mensaje.

e view: se trata de un token cuya utilidad es indicar que hay nuevos mensajes que

no han sido leidos por los usuarios receptores.

9.2.3. Users

El modelo de datos ‘users’ guarda los datos de los usuarios. Sus propiedades son:

e id: el nimero identificativo del usuario.

e photo: corresponde con la foto que tiene el usuario.
e name: el nombre del usuario.

e last: el/los apellido/s que tiene el usuatio.

e cmail: en este campo se guarda el correo electronico que el usuario

proporciona para poder enviarle correos.

e size: la talla de la camiseta para el dia del evento. Esta propiedad no la tienen

todos los usuarios, solamente los voluntatios.
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dni: corresponde al nimero identificativo que esta en el Documento Nacional
de Identidad, que comunmente es conocido como D.N.L en el caso de
Espafna. En el caso de que el usuario no tuviera este documento, puede
proporcionar el nimero del Pasaporte o el NIF. Esto es imprescindible ya que

los organizadores necesitan dar de alta a los voluntarios con este dato.
pass: contrasefia del usuario para poder acceder a la aplicacion.

type: esta propiedad hace referencia al rol que tiene el usuario, que ya hemos

mencionado en el capitulo de analisis.

9.2.4. Events

Como se puede aludir, ‘events’ corresponde con el modelo de datos eventos,

cuyas propiedades son las siguientes:

id: es el identificador del evento.

title: es el titulo de la carrera deportiva.
description: se trata de las caracteristicas del evento.

date_event: se corresponde con el plazo de inscripcion de los voluntarios en

una tarea.
date: es la fecha del evento.

tasks: es un array con las diferentes tareas que tiene la carrera deportiva.

9.2.5. Tasks

Es un modelo de datos que contiene las propiedades requeridas de una tarea.
id: se trata del numero Identificativo de la tarea.
title: es el titulo de la tarea.

n_voluntarios: hace referencia al nimero maximo de voluntarios que puede

haber.

n_suplentes: al igual que la anterior propiedad, se refiere al maximo de

suplentes que puede tener.
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9.3. Firebase

Como ya se mencioné en el capitulo de las herramientas, utilizaremos la
Realtime Database de Firebase como base de datos para almacenar todos los datos en
un arbol JSON. Una de las caracteristicas que posee es la baja latencia que permite
tener la sincronizacion de los datos y el estado, cuya propiedad no posee Cloud
Firestore (la otra base de datos que ofrece Firebase). Este servicio de Firebase tiene
estas particularidades de ahi que podamos obtener de forma inmediata los datos. Por
este motivo, se ha considerado imprescindible la utilizacién de este servicio ya que es

util para la recopilacién de mensajes en los chats de los usuarios.

Es importante sefialar que Firebase nos ofrece otros servicios y nos facilita a
la hora de desarrollar un proyecto como este. Uno de ellos es Authentication que nos
permite el registro (mediante correo y contrasefia) y la identificacion de los usuarios
para poder interactuar con la aplicaciéon. Ademas, sirve también para el
almacenamiento de archivos, y nos ofrece el servicio Storage con el que podemos

almacenar las imagenes.

9.3.1. Estructura de Storage y Realtime Database

Para el almacenamiento de archivos se ha creado un directorio raiz, llamado
‘images’, donde se almacenan todas las imagenes que contiene la aplicaciéon. Dentro
de esta, existen otras dos carpetas: ‘users’ y ‘events’, que se corresponden

respectivamente con las imagenes de los usuarios y de los eventos.

En cuanto a la estructura que posee la base de datos Realtime Database,

podemos observar como esta organizado con la siguiente ilustracion:

Tlustracién 9-3 Estructura de la base de datos de Realtime Database.
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Como se coment6 anteriormente en el modelo de datos, tenemos seis nodos

principales que se corresponden a:

e Chats. Los diferentes chats que tienen los usuarios en la aplicacion.

e LEvent_task. Las tareas que tienen los eventos.

e Events. Los eventos que se han ido creado.

e Messages. LLos mensajes que se han enviado en los distintos chats.

e Task_users. Los voluntarios que se han inscritos en las tareas de los eventos.
e Tasks. Las tareas que se han creado.

e Users. Los usuarios que existen en la aplicacion.

Dentro de cada uno de estos, se utilizan otros nodos como identificadores tnicos
(id). Estos dltimos nodos, permiten almacenar los datos que hemos indicado en el

modelo de datos.

9.4. Servicios

Para el desarrollo de la aplicacion, se han necesitado cinco servicios que son
los encargados de acceder a los datos y entregarlos a los componentes pertinentes.

Son los siguientes:

9.4.1. User service

Contiene todos los métodos y propiedades que corresponden a los datos de los

usuarios. A continuaciéon enumeramos las funciones que tiene:

e Iniciar sesion y cerrar sesion (loginy logout).

e Comprobar la sesiéon y guardar el usuario que ha iniciado sesién (sessiony
setUser). La funcién ‘session’ comprueba el estado de la aplicacion., es decir,
se encarga de verificar si el usuario ha iniciado sesién anteriormente o no.

e Registrar un voluntario, un organizador y un responsable (createUser,
createOrganizador y createResponsable).

e Devolver los datos del usuario, la foto de perfil, un usuario en concreto, el id

del usuario, el rol del usuario que ha iniciado sesion, el listado de
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organizadores, los voluntarios y todos los usuarios (getUsers, getPhoto,
getUsers, getld, getType, getOrganizador, getVoluntarios,
getAllUsers).

e Editar una foto y editar un usuario (editPhoto, setPhotodevolver y

editUser).

9.4.2. Images service

Este servicio consiste en la subida de imagenes al servicio Storage. Tenemos dos

métodos:

e ‘setPhoto’. Consiste en almacenar las imagenes de los usuarios en la carpeta
‘images/users’.
e ‘editPhotoEvent’. Al igual que la funcién antetior, esta guarda las

imagenes de los eventos en la carpeta ‘images/events”’.

9.4.3. Chat service

En este servicio se encuentra todo lo relacionado con los chats y mensajes que los

usuarios se envian. Las funciones que posee son las siguientes:

e Crear chat y mensajes (createChat y createMessage).

e Devolver los chats que tiene un usuario y los usuarios con su id, nombre y
apellidos (getUsercChat y getUsers).

e Devolver un chat y sus mensajes (getChat y getMessages).

e Devolver los id de los usuarios del chat (getChatUser).

e Obtener el nimero de mensajes nuevos sin leer de wun chat

(getNewMessages).
e Obtener el ultimo mensaje que se ha enviado en el chat (getLastMessage).

e Cambiar el mensaje como visto (setView).

9.4.4. Event service

El event service contiene las funciones y las propiedades necesarias para la gestion

de los eventos, entre las que cabe destacar:
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e C(rear evento (CreateEvent).

e Devolver todos los eventos y un evento en concreto (getEvents y
getEvent).

e Editar un evento (editEvent y setEvent).

e Crear la relacion de evento y tareas (eventTasks).

e Devolver todos los  eventos que tiene un  organizador
(getEventsOrganizador).

e Obtener el plazo de inscripciéon de un evento (getDateEvent).

e Eliminar un evento (deleteEvent).

9.4.5. Task service

En este servicio se encuentran todas las propiedades y métodos relacionados con

el manejo de las tareas, que son:

e Crear una tarea (CreateTask)

e Obtener una tarea (getTask)

e [Editar una tarea (editTask)

e Eliminar una tarea y la inscripcién de los usuarios (deleteTask vy
deleteInscription)

e Devolver todas las tareas que tiene un evento con sus respectivas propiedades
(getTaskEvent)

e Obtener la tarea con sus propiedades y los voluntarios inscriptos
(getTaskUser)

e Inscribir un voluntario a una tarea (addUserTask)

e Devolver la tarea con todos los voluntarios y suplentes (getuserTask)

e Obtener todos los voluntarios y suplentes del evento (getUserTasksEvent
y get VoluntarioSuplente)

e Eliminar una inscripcién (deleteUserTask)

e Obtener el nimero maximo de voluntarios y suplentes que se pueden inscribir

en una tarea (getMaxInscription)
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9.5. Principales componentes y funcionalidades

Como mencionamos en el apartado Estructura del proyecto, en la carpeta
‘app/components’ existen diferentes componentes que permiten el funcionamiento
de la aplicaciéon movil. En este directorio podemos encontrar las funcionalidades,
estilos de cada componente y la estructura que tienen. A su vez, esta carpeta se ha
estructurado en seis subcarpetas, que son la que se pueden apreciar en la siguiente

ilustracion:

Vv components

chats
events
home
task
user

welcome

Tlustracion 9-4 Estructura de los componentes.

Para crear un software eficaz, escalable, reutilizable y mantenible se ha
aplicado la modularizacién en los componentes, motivo por el que se han

estructurado asi los componentes.

9.5.1. Iniciar sesion y registrar

Para poder iniciar sesién tenemos el componente ‘login’ ubicado en la carpeta
‘user’, cuya funcionalidad es permitir que el usuario se identifique. Este inicio de
sesion cuenta con una validaciéon en el que se verifica si el correo electronico y la
contrasefia son las correctas. Si tenemos un usuario o responsable que no tenga

ninguna cuenta puede pulsar el botén ‘Registrarse’ que le permitira crear una nueva.

Como se sefial6 en el capitulo de Disefo, hay una fase previa para identificar
el usuario que quiere registrarse (Ilustracion 8-3). Esta vista corresponde con el
componente ‘sign_up’ que esta en la carpeta ‘user’. Una vez que se ha identificado, el
usuatio podra rellenar el/los formulatio/s pertinentes. Al igual que la funcionalidad

de iniciar sesion, registrarse posee varias validaciones. En este caso, son necesarias
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dos tipos de validaciones: por un lado, ha sido la fase previa, en la que el usuario debe
aceptar los términos, las condiciones de uso y la politica de privacidad. Por otro lado,
la otra validacion se corresponde con los formularios que tendran que rellenar los

usuarios (el voluntario y el responsable del grupo de un voluntario).

Estas verificaciones han sido posibles gracias a una de las librerias que tiene
Angular. Esta librerfa es ‘@angular/forms’ y posee las clases ‘FormBuilder?’,
‘FormGroup’ y ‘Validators’. Estas han permitido que las funcionalidades ‘iniciar
sesion’ y ‘registrarse’ se hallan implementado correctamente. Ademas, en el caso de
registrarse, fue necesario crear un método que verificase la contrasefia y su
confirmacion. En las siguientes ilustraciones, podemos observar cémo se ha realiza la

validacién de registrar a un voluntario:

form: FormGroup;

( FBuilder: FormBuilder, y usersService: UserService,
.form= .FBuilder.group({
name: ['', validators.required],
last: ['', validators.required],
email: ['',[ validators.required, validators.email]],
dni: ['', [validators.required, Vvalidators.minLength(9), validators.maxLength(9)]],

tlf: ['', [validators.required, Vvalidators.pattern('(6|7|9)[ -1*([@-9][ -1*){8}")11,
size: ['', validators.required],

pass: ['', [validators.required, Validators.minLength(6)]],

repeat_pass: ['', [Vvalidators.required,Vvalidators.minLength(6)

r) 5

[ustracion 9-5 Creacion de la validacion para poder registrar a un voluntario.

validate(pass:string, repeat pass:string)/{
return (pass.localeCompare(repeat pass)===0)?

Tlustracion 9-6 Método que valida las contrasefias al registrarse.

Normalmente en los formularios, se suelen mostrar mensajes y avisos de los datos
que se han introducido incorrectamente. En toda la aplicacion, cuando existe una
validacion en estos casos, hemos implementado métodos o utilizado los métodos que

nos ofrece este plugin. Esto dltimo, se puede apreciar en la ilustraciéon 9-7:
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*ngIf='
' name="information-circle-outline”
No puede dejar nombre vacio

this.form.get('name’)?.errors?.[ 'required’ ]

Tlustracion 9-7 Mensaje de la validacion al intentar registrarse el voluntario.

9.5.2. Petrfil del usuario.

En la vista de perfil del usuario, la funcionalidad que destaca es la de editar los
datos de usuarios que estd en el componente ‘profile’ del directorio ‘user’. En ella,
podemos editar la foto del pertfil, el nombre, los apellidos, la talla de camiseta, el
teléfono, el correo electrénico y la contrasefia. Como requisito para modificar dichos
datos es necesario introducir la contrasefia para confirmar que es el usuario. Esto
ultimo lo podemos apreciar en el Anexo II: Manual de usuario. Para editar los datos
que posee el usuario, también fue necesario emplear la librerfa, que mencionamos en
el apartado anterior, debido a que era preciso introducir la contrasefia para editar esta

informacion.

9.5.3. Inicio

El inicio se muestra cuando un usuario acaba de iniciar sesioén o si la sesion
sigue activa. Este componente, que esta ubicado en las carpetas ‘welcome’ y home’,
tiene la peculiaridad de mostrar los distintos privilegios que tienen los usuarios y
mostrar todos los eventos que tiene la aplicacion. Con esta pagina, podemos ir a casi
todas las vistas que tiene la aplicacion. Para identificar el tipo de usuario,
implementamos un método que comprobara el rol antes de cargar la pagina. Este

método lo podemos ver en la siguiente ilustracion.
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profile(): Promise<vold>q
1s.userService.getType().then( (res)
if(res== '1"' || res=="2"){
his.user=true;
telse{

1S.user=

.photo=await this.userService.getPhoto

Tlustracion 9-8 Método que comprueba el rol del usuario.

Hay que mencionar que en este método ha sido necesario cargar la foto de perfil del

usuario ya que se trataba del mismo menu.

9.5.4. Chats y chat

La interfaz de chats tiene la funcionalidad de mostrar el listado de chats que
tiene el usuario. Es mas, este componente ‘chats’ situado en el directorio ‘chats’, nos
permite mostrar los chats que tienen mensajes nuevos sin leer, los nombres de los

usuarios, el ultimo mensaje que se ha enviado en el chat y crear uno nuevo.

Para mostrar la notificacién de mensajes nuevos sin leer, desarrollamos un
método con el que podemos verificar los estados de los mensajes. Al tener la
propiedad ‘view’ que comentamos en el apartado de modelo de datos, podemos
identificar que mensajes no se han leido. Este método podemos verlo en la siguiente

ilustracion:

countNewMessage(){
for 1 =0; 1< this.list chats.length; i++
id chat = 1s.1ist chats[i].id;
.chatService.getNewMessages(id chat).then((res)

his.message new.push(res);

Tlustracion 9-9 Método que cuenta el nimero de mensajes sin leer.
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Debemos destacar que para crear un nuevo chat, el usuario tiene que
seleccionar el/los usuario/s a los que quiere enviar un mensaje. También, hemos
implementado un buscador de usuario para que el usuario tenga una mayor facilidad

a la hora de seleccionar a los usuatios.

prueba prueba
responsable pres
Usuario apellido
organizador2 org2
pruea pp

prueba ppp

pa pkp

prueb ppp

grupo2 grupo2
grupo1 grupo

pruebavoluntario voluntario

Tustracion 9-10 Vista: Seleccionas usuario/s para crear un nuevo chat.

También existe una validacion mediante la que se verifica si los usuarios que
se han seleccionado estan todos en un mismo chat. Con esto se garantiza que no se
creen nuevos chats con los mismos usuarios. Ello es posible gracias a un método que

identifica los chats que tiene el usuario, lo podemos ver en la ilustraciéon 9-11.
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checkChat(users:string| |){
check=true;
for i=0; 1< this.list chats.length; i++
chat_users = this.list chats[i].users;
if(chat_users.length==users.length){

for ( j = @; J < chat_users.length; j++)
‘ user = chat _users[j];
if(lusers.includes(user.id)

check=false;

else

check=

if(check)/
break;

Jelse(
check=

return check;

Tlustracién 9-11 Verificacion de chats

El chat contiene todos los mensajes que se han enviado y las fechas de estas.
La funcionalidad principal de este componente ‘chat’, que se halla en la carpeta ‘chats’,

es la de enviar mensaje al usuario o al resto de usuarios.

Para eliminar el aviso de mensajes nuevos que se muestra en la vista de chats,
se modifica la propiedad ‘view’ de los mensajes al entrar al chat. Con esto, se consigue
que los usuarios puedan ver en el listado de chats si existen nuevos mensajes que no
ha sido leidos todavia. Esta modificacion se realizé gracias a un método que se ejecuta

nada mads entrar en el chat. Lo podemos observar en la siguiente ilustracion:
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setview(id chat:string)/
id user=this.userService.getId();
for i=0; i< this.messages.length; i++
msg = this.messages[i];

if(Imsg.view && msg.to==id user){
msg.view=true;

}

if(Imsg.view & & msg.to.includes(id user)){
msg.view=true;

console.log(this.messages
await this.chatService.setview(id chat, this.messages);

Tlustracion 9-12 Cambiar el estado de los mensajes

9.5.5. Evento

La vista del evento cuyo componente es ‘event’ en el directorio ‘events’,
muestra los datos que tienen el evento y sus respectivas tareas, que se corresponden
con el componente ‘task’ de la carpeta ‘task’. Ademas, para mayor comodidad, los
usuarios tienen un buscador de tareas para encontrar una tarea en concreto. Esta vista
destaca principalmente por la funcionalidad de inscripciéon de los voluntarios, que
permite al voluntario tanto inscribirse como eliminar la inscripcién de dicha tarea.
Para su implementacion, utilizamos uno de los componentes que ofrece Ionic que es
‘ion-alert’. Nos permite mostrar un mensaje de confirmacion a través del cual el

usuario puede confirmar la inscripcion o la eliminacion de la tarea en cuestion.

Esta confirmacion solo se mostrara cuando existen plazas libres. En el caso
que no existiera ninguna plaza, hemos empleado otro componente de Ionic (ion-
toast) que nos ensefla un mensaje temporal en el que indica al usuario que no puede

realizar la inscripcion en dicha tarea.

Por otro lado, los organizadores tienen el privilegio de editar o ver los
voluntarios que se han inscrito en una tarea en concreto permitiendo que los
organizadores no tengan que editar todas las tareas y el evento. Esta funcionalidad la

podemos observar en el anexo II: Manual del usuario.
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.checkPlaza(delet)

alert = await .alertController.create(
cssClass: 1 -
header: C
mode: "ios’,
message:
buttons:

{
text: 'Ca
cssClass:

’

text: 'Co
cssClass
handler:
user= .userService.getId();
if(delet==""
.taskService.addUserTask(user,id).then((res
if(res !='error’
if(res.voluntarios.length!= )R
.task.n_voluntarios=res.voluntarios.length;

3

3
if(res.suplentes.length!= X

.task.n_suplentes=res.suplentes.length;

3

.inscrito=

.voluntario) {
.taskService.deleteUserTask(user,id,
.task.n_voluntarios--;

.suplente) {
.taskService.deleteUserTask(user,id,
.task.n_suplentes--;

>

.inscrito=

t alert.present();

.alertMessage(title);

[ustracion 9-13 Confirmacion de inscripcion y eliminacion

Podemos decir que los organizadores tienen el privilegio de editar o ver los
voluntarios que se han inscrito en una tarea en concreto permitiendo asi que los
organizadores no tengan que editar todas las tareas y el evento. Esta funcionalidad la

podemos observar en el anexo II: Manual del usuario.

9.5.6. Crear evento y tareas

El componente ‘create_event’ ubicado en la carpeta ‘events’, tiene
implementado un formulario para crear los eventos. Al crear, el usuario no tendra
permitido afiadir una imagen al evento, pero al editar podra cambiar la imagen que
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tiene por defecto, que se podra apreciar en el anexo II: Manual del usuario. Una vez
rellenado todos los campos del formulario, podra ir a la vista de crear tareas siempre
y cuando los datos que se han introducido son los correctos. En el caso de que los
datos sean incorrectos nos mostrara los mensajes correspondientes. Esta
funcionalidad es practicamente igual que las de los formularios de iniciar sesion y

registrarse.

En la interfaz de crear tareas, el organizador tendra que rellenar el formulario
de la tarea e indicar el nimero maximo de voluntarios y suplentes que se pueden
inscribir en la tarea. Hay que destacar que el usuario podra bloquear dicha tarea y
asignar que voluntarios la realizaran. Esto ultimo, lo podemos ver en el anexo II:
Manual de usuario donde se puede apreciar dicha funcionalidad. En esta situacion la
unica validaciéon que existe es la de introducir el titulo de la tarea y los nimeros de
plazas que tendra. No consideramos que en este formulario fuera necesario mostrar

algin mensaje ya que simplemente consistia en introducir la informacion.

9.5.7. Listado de voluntarios

El componente listado de voluntarios, situado en la carpeta ‘events’, es una
vista del organizador y se caracteriza por la funcionalidad de recopilar los datos de
todos los voluntarios que tiene un evento en concreto. Hsta caracteristica es
fundamental en la aplicacion ya que se trata de mejorar la gestion de inscripciones de
los voluntarios y de proporcionar una mayor comodidad al organizador a la hora de

recopilar la informacién de los voluntarios.

En el Manual del usuario, podemos apreciar esta funcionalidad donde se
genera un fichero Excel recogiendo todos los datos de los voluntarios inscriptos. Esto
es posible gracias a dos plugins: ‘xlsx’ para crear un fichero Excel y ‘File’, que es un
plugin oficial de Ionic. Con estas librerias hemos conseguido generar un fichero Excel
y guardatlo en el sistema de fichero del movil, cuyo método es el que se muestra en

la siguiente ilustracion.
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dowload
datos = tils.json_to_sheet .getDatos());
date= .datePipe.transform(Date.now(), I
fileName= date.toString()+'.xlsx"';
wb={Sheets:{'data’': datos}, SheetNames:['data’]

.write(wb, {bookType:'xlsx"', type:

B [buffer], {type:fileType});
.file.writeFile("file: storage/emulated/9/docume

2nts"”, fileName,data

Ilustracion 9-14 Crear y guardar fichero excel

9.5.8. Listado de organizadores

El listado de los organizadores permite registrar nuevos organizadores. Este
componente ‘list_organizadores’ se encuentra en el directorio ‘user’. Su principal
funcionalidad es la de listar todos los organizadores y crear nuevos usuarios como
organizadores. Al igual que todos los formularios relacionados con los usuarios
(iniciar sesion, registrar y editar el perfil), crear un nuevo organizador tiene validacion

similar a la de estos.

9.5.9. Buscador de eventos

Para mayor comodidad hemos considerado necesario que una de las
funcionalidades fuera la de un buscador de eventos. Este componente ‘search’, ofrece

a todos los usuarios la opcién de buscar un evento en concreto.
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Capitulo 10. Pruebas.

Las pruebas son una fase crucial que se han realizado una vez terminada la
implementacién. Este proceso es fundamental para depurar y detectar los errores que
los programadores no vemos a simple vista. Para comprobar el correcto

funcionamiento de este proyecto, se han realizado varias pruebas.

Antes de comenzar con las principales pruebas, hemos realizado
comprobaciones en diferentes dispositivos virtuales que se han podido instalar y
compilar sin tener ningun inconveniente. Esto ha sido posible gracias a la herramienta

Android Studio.

La primera de las pruebas ha consistido en garantizar que todas las
funcionalidades desarrolladas se ejecutasen adecuadamente en los diferentes
dispositivos moéviles. Esto se ha podido efectuar gracias a la colaboracion de familiares

y amigos, sin ellos, no hubiera sido lo mismo.

La segunda corresponde a la parte de disefio, que ha sido la mas delicada ya
que en cada dispositivo habia diferentes tamafios de pantalla. Esta prueba permite
comprobar que los estilos y la estructura de los componentes no se descoloquen. Por
eso, hemos probado con diferentes tamafios para poder verificar que esta herramienta

se ajustaba a distintos tipos de pantallas.

La dltima de las pruebas estaba relacionada con los tests de usabilidad. Esta
técnica es cominmente conocida por los desarrolladores web y permiten conocer con
mayor precision los bugs que poseen. Esta es la mas importante de todas las pruebas
que se han realizado ya que con ella se evalia la aplicacién con la interaccion de los
usuarios. Esto nos ha permitido poder ofrecer una mayor informacion de errores que

en las anteriores pruebas.

Una vez terminado de realizar todas las comprobaciones, enumeramos los
diferentes bugs que se encontraron para posteriormente resolverlos. Asi pues,

volvimos a repetir las pruebas para comprobar de nuevo la aplicaciéon moévil.
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Capitulo 11. Resultados, conclusiones y

futuras mejoras.

11.1. Resultados y conclusiones

Para concluir, podemos afirmar que se han conseguido todos los objetivos que
se nos hemos propuesto al comienzo del mismo. Se ha implementado una
herramienta que mejore la gestion de los voluntarios, sus inscripciones, tener la
capacidad de asignarles tareas, poder hacer un seguimiento y que entre ellos se pueda

establecer una correcta coordinacion.

Por un lado, la aplicaciéon que hemos creado ofrece a los organizadores las

siguientes funcionalidades:

e Bloquear las tareas con la finalidad de poder asignar a los voluntarios que se

desea anadir.

e Laopcién de poder modificar los eventos y sus respectivas tareas, asi como la

de poder eliminarlas.

e Afnadir a nuevos usuarios con los mismos privilegios que posee un

organizador.

e Gestionar los eventos y sus tareas. Asi mismo, poder ver el listado de

voluntarios inscriptos en un evento y una tarea en un momento dado.

e Generar y descargar ficheros Excel con la informacién de los voluntarios de

los eventos.

Y por otro, los voluntarios pueden realizar las siguientes acciones:

e Ver los proximos eventos que se desarrollaran.
e Modificar los datos personales.

e Inscribirse y eliminarse de tareas.

Cabe destacar que los actores tienen en comun la funcionalidad de chatear entre

ellos con el objetivo de poder comunicarse en cualquier momento.
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Todos esto, hace que los organizadores recopilen la informaciéon de los
voluntarios desde la aplicacion sin necesidad de emplear diversas herramientas, como
por ejemplo a través de correos electronicos, mensajes de WhatsApp, llamadas
telefonicas, entre otras opciones, facilitando de esta forma toda la labor de

coordinacion a los organizadores.

Por todo ello, podemos decir que hemos cumplido con los objetivos y que ademas
hemos optimizado la gestion de las inscripciones de una forma mas eficiente y

comoda para estos usuarios.

Otra de las ventajas que tiene es poder permitir que todos (organizadores,
responsables de un grupo y voluntarios) tengan un sistema de chat que les facilite su
coordinaciéon y no mediante otras herramientas para realizarlo, como pueden ser

llamadas, a través de correo electrénico, mensajes, etc.

A nivel personal quiero destacar que este proyecto me ha resultado enriquecedor
en todos los aspectos. Debido a que he podido realizar un proyecto que comenzé
siendo una idea para realizar un Trabajo de Fin de Titulo y terminé en una aplicacion
que puede ser de gran utilidad para alguna empresa o algiin profesional que se dedique

a la realizacion de carreras deportivas.

Realizar las diferentes fases que hemos mencionado a lo largo de este documento,
me ha ensefiado lo importante que es seguir aprendiendo y conociendo las diferentes
tecnologias que existen actualmente en el mundo laboral. Es importante conocer las
herramientas que hoy en dia son muy necesarias para poder desarrollar aplicaciones

cComo esta.

11.2. Futuras mejoras

Hoy en dia, cualquier proyecto software puede tener nuevas funcionalidades e incluso
estas se pueden mejorar. Esta aplicacién no deja de ser una de ellas, ya que en ella se

puedes incorporar diferentes funcionalidades.
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Entre ellas, podemos describir algunas caracteristicas nuevas y posibles mejoras a las
funcionalidades que hemos implementado con el objetivo de innovar y perfeccionar

este sistema:

e [Enviar notificaciones al correo electrénico con el objetivo de recordar al

usuario que se ha inscripto en un evento.
e Crear un recordatorio en el calendario como aviso.

e Tener una interfaz mostrando un listado de las diferentes notificaciones

pendientes.

e Permitir que los usuarios creen en ese mismo instante fotos al modificar su

foto de perfil.
e [Hditar una tarea en el proceso de creacién de un evento.
e Implementar un sistema de recuperacién de contrasefia.

o Desarrollar un control de asistencia con la finalidad de localizar a los diferentes

voluntarios y organizadores el dia del evento.

e Anadir unas propiedades nuevas que permitan que el voluntario pueda indicar

si tiene el carnet de conducir o qué idiomas habla.
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Anexos

Anexo I: Especificacion de casos de uso

CU-01
Descripcion

Precondiciones

Postcondiciones

<<CRUD>> Eventos

El organizador podra crear, visualizar, modificar o eliminar eventos.

El organizador debe haber iniciado sesion.

El organizador crea un evento.

El organizador rellena los campos necesarios y se pulsa
el crear evento.

El organizador va a el evento que quiere modificar.

Modifica los campos del evento y lo actualiza pulsando
en el botén actualizar.

El organizador visualiza el evento.

El organizador elimina el evento.

El organizador decide que CU-2 (Tareas)
tareas tendra el evento

La base de datos almacena los eventos.

Se pierde la conexion a la base de datos durante el proceso de
creacién, modificacion o eliminacion del evento.

Se manda una notificacion indicando el error.

Los datos no se guardan en la base de datos y el evento no
se crea o actualiza.

Se mantiene en la base de datos el evento.

No se modifica ningin dato o se dejan datos en blanco

Se manda una notificacién indicando que los datos son

incotrectos.
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<<CRUD>> Tareas

Descripcion

Precondiciones

El organizador puede crea, visualiza, modifica o eliminar tareas.

Crear un evento.

El organizador crea la tarea.
Se rellena los campos y se pulsa el boton crear tarea
El organizador modifica la tarea.

Se modifica los campos pertinentes y se pulsa en actualizar
tarea.

El organizador visualiza las tareas que tiene el evento.

El organizador elimina una tarea.

Crear tareas

Se bloquea la inscripciéon de voluntarios y el organizador
escoge los voluntarios para las tareas.
Se establece una fecha limite para que los voluntarios se

inscriban

Modificar tareas.
Desbloquear la inscripcion de voluntarios.
Se cambia la fecha limite para la inscripcion.

Se aumenta o disminuye el nimero de voluntarios que se

puede inscribir.

Postcondiciones

La base de datos guarda las tareas que tiene cada evento.

No se han colocado todos los datos necesarios.

Se manda una notificacién indicando el error.
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Los datos no se guardan en la base de datos y la tarea no

S¢€ crea.

Se pierde la conexién a la base de datos durante el proceso de
creacién, modificacion o eliminacién de la tarea.

Se manda una notificacion indicando el error.

Los datos no se guardan en la base de datos y la tarea no
se crea o actualiza.

Se mantiene en la base de datos la tarea

No se modifica ningun dato o se dejan datos en blanco

Se manda una notificacién indicando que los datos son

incotrectos.
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Chat de incidencias

Descripcion

Precondiciones

Postcondiciones

Se comunicara las incidencias mediante mensajes de texto.

El organizador y el/los voluntario/s son del mismo evento.

Enviar un mensaje de texto.

l.a Se escribe el mensaje y se pulsa el botén de enviar.

Enviar un mensaje de texto

l.a El organizador envia un mensaje a un voluntario o a todos.
1.b Un voluntario envia un mensaje al organizador o a otros
voluntatios.

El organizador y el/los voluntatio/s estin informados.

El mensaje esta vacio y no se envia el mensaje.
Se ha perdido la conexion.
2.a Se manda una notificacién indicando el error.

2.b No se envia el mensaje.
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CU - 04 Registrar

Descripcion Se registran los voluntarios.
Precondiciones
1 Registrar.
l.a. Se rellenan los campos y se pulsa el botén registrar.
1 Registrar
la Un voluntario se registra
1.b Un responsable de un grupo de voluntarios registra este
grupo.

Postcondiciones La base de datos anade a los voluntarios.

1 No se han colocado todos los datos necesatios.
l.a Se manda una notificacién indicando el error.
1.b Los datos no se guardan en la base de datos y el/los

voluntarios no sé registra/n.

2 Se pierde la conexién a la base de datos durante el proceso de

creacién, modificacion o eliminacién de la tarea.

Se manda una notificacion indicando el error.

Los datos no se guardan en la base de datos y la tarea no
se crea o actualiza.

Se mantiene en la base de datos la tarea




<<report>> Voluntarios inscritos

Descripcion

Precondiciones

Postcondiciones

El organizador visualiza un listado de los voluntarios inscritos.

Tener voluntarios inscritos al evento.

El organizador visualiza a todos los voluntarios inscritos con sus
respectivos datos.

El organizador tiene un listado con todos los voluntarios del evento.

Se ha perdido la conexién a la base de datos.
Se manda una notificacién indicando el error.

Los datos no se muesttran.

<<report>> Buscar evento

Descripcion

Precondiciones

Postcondiciones

El organizador busca un evento.

Tener un evento creado y almacenado en la base de datos.

El organizador busca un evento.

El organizador localiza el evento.

Se ha perdido la conexién a la base de datos.
Se manda una notificacion indicando el error.
El/los evento/s no se muestran.

El evento no existe en la base de datos.

Se manda una notificacién indicando que los datos

introducidos no coinciden con ninglin evento existente.
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CU - 07 Editar datos personales

Descripcion El organizador y el/los voluntario/s puede modificar sus datos
personales.

Precondiciones  Estar registrado.

1 Se pulsa el botén perfil
l.a Se muestra los datos personales y se modifican.
1.b. Se pulsa el botén actualizar datos.

Postcondiciones La base de datos se actualiza.

1 Se ha perdido la conexién a la base de datos.
l.a Se manda una notificacion indicando el error.
1.b Los datos personales no se actualizan en la base de datos.
2 No se modifica ningun dato o se dejan datos en blanco
2.a Se manda una notificacién indicando que los datos son
incottrectos.
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Anexo II: Manual del usuario

Para poder utilizar la aplicacién movil todos los usuarios deben iniciar sesiéon con el

formulario de la ilustracion 1-1.

Iniciar sesion

Email

Contrasefia

LMo !I-el':-E‘i

— ez
3 o e
1 B-N

Tlustracion 1-1 Iniciar sesion.

Si un usuario todavia no tiene una cuenta para poder entrar tiene la posibilidad de
registrarse. Para ello debe pulsar el botén ‘Registrarse’ (Ilustracion 1-1, circulo de
color lila). Con esta accion, se le redirige a una vista en la que debe seleccionar el rol
que es y aceptar los términos, las condiciones de uso y la politica de privacidad. Una
vez que ha realizado el paso anterior, podra seguir con el proceso. Esto ultimo se

muestra en la siguiente ilustracion:
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Selecciona una opcion v

SIGUIENTE

Tlustracién 1-2 Identificacion del usuario y aceptacion de condiciones.

Las opciones que tiene el usuario para identificarse son las que se muestran en la

ilustracion 1-3.
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O Vvoluntario

(O Responsable de grupo de Voluntario

CANCEL

Tlustracién 1-3 Opciones para identificarse.

St se escoge la opcién ‘voluntario’, el usuario tendra un formulario en el que debe
rellenar todos los campos que se observan en la siguiente captura. No se puede dejar
ningun campo sin rellenar ni introducir los datos incorrectamente ya que no le
permitird registrarse. Asi mismo, si se insertan erréneamente apareceran uno/s
mensaje/s comunicando la informacién que es incorrecta y la forma en que se debe
introducir (Ilustracién 1-4, circulo de color verde). Posteriormente podra registrarse

ulsando el botdn ‘Registrarse’ que le llevara a la interfaz de inicio.
p g q
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&  Registrarse

Registrarse

Tustracién 1-4 Formulario para registrarse un voluntario.

Si la opcion elegida es ‘Responsable de un grupo de voluntarios’, se le redirige al
formulario de la ilustracién 1-5. Al igual que en el caso anterior, el usuario debe
rellenar los campos adecuadamente y, también, le avisara al usuario de los datos que

ha introducido mal.
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Responsable de un grupo de voluntarios

Nombre:
responsa 2

Apellidos:
apellidos

E-mail:
resp2@gmail.com

DNUNIF/Pasaporte:
12323232r

900983932

SIGUIENTE

Tlustracién 1-5 Formulario de registro del responsable.

Una vez que termine y pulse el botén ‘siguiente’, el usuario tendra que rellenar los
formularios de los voluntarios (Ilustraciéon 1-6). Como en los anteriores, tendra que

afladir correctamente la informacién para poder registrarlos.
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€ Registrar voluntario

_
Acaildoe
apel
T-'-I.
903889892

CHREAM YVOLLUMNTARIO

Tustracién 1-6 Formulario de registro de un grupo de voluntarios.

Después de pulsar el botén ‘Crear voluntario’ (Ilustracion 1-6, circulo de color verde),
obtendra el listado de los voluntarios que ha ido afiadiendo. Este listado le permitira
editarlos (Ver siguiente ilustracion, recuadro de color lila), eliminarlos pulsando el
botén de la X’ y también afiadir a otros voluntarios haciendo clic en el botén ‘Crear’

(circulo de color verde).
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€ Registrar voluntario

Tlustracién 1-7 Listado para registrar a los voluntatios.

Para acabar de registrar, el usuario tendra que pulsar el boton ‘Registrar’ y este le

llevara a la vista de inicio (Ilustracion 1-8).
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Evento de otro orga

Prusd 0 8@ ongan akos psan

Tlustracién 1-8 Inicio.

El inicio tiene diferentes acciones que se corresponden con los circulos de color lila y
verde de la ilustracién anterior. Si el usuario no ha cerrado la sesion, la aplicacion le
llevara a la interfaz de inicio. Los de verde conducen a la informacion del evento. En
la foto se aprecia en la esquina superior izquierda: se trata de un mend en el que se
ensefan los diferentes privilegios que tiene un usuario. Estos privilegios se pueden

observar en las siguientes ilustraciones.
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Crear evento
Organizadores

Listado de eventos

Cerrar sesion

despricon

Tlustracion 1-9 Menu de un organizador.

Tlustracién 1-10 Ment de un voluntario.

En la ilustraciéon 1-9, se observan cuatros opciones que son las que posee un
organizador. En la anterior solo hay una opcién que corresponde a la de un voluntario

o un responsable de un grupo.

Si nos fijamos en la esquina superior derecha de la ilustracién 1-8, hay un botén que
permite a todos los usuarios entablar una conversaciéon con otros usuarios. Este boton

redirige a la vista que se muestra en la siguiente captura.
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Chats reciente

prueba prueba
pruaba

Tlustracién 1-11 Crear un nuevo chat.

Como se puede observar, el usuario tiene la posibilidad de crear nuevos chats
mediante el botén ‘Nuevo’ (Ilustraciéon 1-11, circulo de color verde). Al pulsatlo,
muestra una seccioén en la que se permite buscar un/os usuatio/s y seleccionatlos.

Esto se observa en la siguiente captura.

&«

prueba prueba
responsable pres
Gabriel Nombre
Aaron apellid
Usuario voluntario

organizador2 org2
Ilustracion 1-12 Seleccionar los usuarios para crear un chat.

En cambio si se elige a un/os usuario/s en el que ya existe un chat formado por estos,
la aplicacién ensefiara al usuario un mensaje de aviso y no le permitira crear el chat

(Iustracion 1-13, circulos de color verde).
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prueba prueba
E J

responsable pres

Gabiel Nombe
Aaron apeilid
Usugrio voluntario
organizador? ong2
pruea pp

prusba ppp

pa pkp

PEpe pp

prueb ppp

grupo2 grupa?

{Ups! El chal gue guisres cresr ya ensle I

Tlustracién 1-13 Aviso: el chat existe.

Un chat puede contener nuevos mensajes que todavia los usuarios receptores no han
leido. Para ello, en la vista chats se le avisa mediante un punto de color azul con el
niamero de mensajes nuevos. Esto lo podemos observar en el recuadro lila de la

siguiente ilustracion.
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LIS wohurano

SAaron apssd, responsabie pres LSy

A Q 2

Tlustracion 1-14 Aviso: Mensajes nuevos sin leer.

Siya se ha creado el chat, para comunicarse con un usuario o un grupo de personas,
solo se hacer clic en el propio chat. Este le redirige a la conversaciéon que tiene con
los otros usuarios y los mensajes que han escrito con las fechas en las que se han
enviado (Ilustraciéon 1-15). De la misma manera, para escribir un mensaje y enviarlo

hay pulsar el botén de color naranja como se apreciar en la siguiente captura:
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< Gabriel Nombre

21 July 2022

hola
Hola

Cualquier tonteria

Tlustracioén 1-15 Chat.

Si retrocedemos a Chats, el usuario vera que ya no se muestra el aviso de mensajes

nuevos (Ilustracién 1-16, circulo rojo).
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Aaron apellid, responsable pres, Usu..
muy bien esia

E Gabriel Nombre

Cualquier tonteria

Gabriel Nombre, Aaron apellid o
Algo mas

i Q 2

Ilustracion 1-16 Aviso: no existe mensajes nuevos sin leer.

Otra de las acciones que existe es la de ver el perfil del usuario. Para llegar a esta
interfaz hay que pulsar el botéon que se encuentra en la esquina inferior derecha

(Lustracion 1-8, circulo inferior lila).

El perfil permite a un usuario ver y actualizar los datos que posee. En el caso de que

fuera un organizador, se aparecera la siguiente informacion:
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Nombre: organizador

Apellido: organi ap

Email: organizador@gmail.col
TIf:

Talla: v

Contrasefa nueva:

Contrasena:

Tlustracion 1-17 Perfil de un organizador.

Para modificar los datos es imprescindible introducir la contrasefia en el campo
‘Contrasefa’ para garantizar que es el usuario y no otra persona que modifique esta
informacién. Si no lo realiza, no se le modifican los datos cambiados y el sistema
avisara con un mensaje en el que le advierte de que debe insertar la contrasefia para

que se actualice (Ilustracién 1-18, recuadro lila).
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Apellido: apellidos del organiz

TIf

Talla: -

Conirasefian

* Contrasefia;

|{D FPara modificar los daios tiene que escribir Ja confrasena

Tlustracion 1-18 Aviso: no se ha introducido la contrasefia para modificar la informacion.

Una persona que tiene el rol de voluntario se le permite ver los demas campos: el
numero de teléfono y la talla de la camiseta. Asi se observa en el recuadro lila de la

siguiente captura.
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MNombre

Apellido voluntario

Email: voluntario@gmall.com
Tif 9993454545

Talla M-

Confrasena nueva

Tlustracidén 1-19 Perfil de un voluntario.

Ademas, cualquier usuario puede cambiar la foto de perfil pulsando en el botén con
el simbolo de una camara. Como se puede ver en la ilustracién 1-20, en la que el
voluntario anteriormente tenfa una imagen por defecto (Ilustraciéon 1-19, circulo

verde) en la siguiente captura se le mostrara una foto:

Nombre: Usuario

Apellido: voluntario

Email: voluntario@gmail.com
TIf: 999454545

Talla- NA -

[ustracion 1-20 Modificar la foto de perfil.
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Para mayor comodidad, existe una secciéon en la que el usuario puede buscar un/os
evento/s. Esta vista se puede ver pulsando en el botén con el simbolo de una lupa

situada en la parte inferior.

Q Bu

w

3]
®
@

iNo se ha encontrado ningtn evento!

Tlustracién 1-21 Buscador de eventos.

Este buscador encuentra los eventos cuyo titulo contenta la/s palabra/s clave

(Tustracion 1-22, circulos rojos).

3 0®

4 - o A :'I‘- § L
nrue ento

@ 2

Tlustracion 1-22 Buscar un evento que coincida con la palabra clave.
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En la interfaz del evento detallado existen diferentes acciones. Para facilitar la
inscripcién o encontrar una tarea en concreto, hay un buscador que les permite a los

usuarios localizar tareas.

Sila persona que ha iniciado sesiéon es un organizador y también, es quién ha creado
el evento, tendra las opciones de ver a los voluntarios inscriptos en ellas y modificar

las tareas. Esto dltimo se puede ver en los circulos lilas de la siguiente captura:

maraton des
24 July 2022

despricon

tarea 1 avistamien
Plazo: 02 July 2022
Voluntarios 2de7

Suplente: 0de6

-‘"""-—u———"'"'—
entrega de dorsales
Plazo: 02 July 2022
Voluntarios 4des

Suplente; Oded

Tlustracion 1-23 Privilegio de un organizador en la descripcion del evento.

Para que el organizador pueda ver un listado de voluntarios inscriptos en una tarea,
simplemente hay que pulsar el boton ‘ver’ en el que mostrard este grupo de voluntarios

y suplentes. Existe la posibilidad de retroceder al evento haciendo clic en el botén

‘volver’.
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Voluntarios:

pruebavoluntario voluntario

. Aaron apellid

Ilustracion 1-24 Ver los voluntarios inscriptos.

También, este usuario puede editar una tarea en concreto pulsando en el botén ‘editar’
de la ilustracion 1-23. Este boton redirige al organizador a un formulario con los datos

de la tarea como se observa en la siguiente captura.

Guardar farea

Tarea blogqueada »

Titulo:
tarea 1 avistamien

N Woluntarios:

N Suplente:

Tlustracion 1-255 Modificar una tarea.

Si se modifican los campos, por ejemplo, el numero de voluntarios y suplentes, se

puede ver que la tarea ha sido modificada en el evento (Ilustracion 1-26, circulo rojo).
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tarea 1 avistamien
Plazo: 02 July 2022
Voluntarios 29

Suplente: ]

entrega de dorsales

Tlustracién 1-266 Actualizacién de una tarea.

De la misma manera, el voluntario tiene las opciones de inscribirse o eliminar la

inscripcion en la tarea. (Ilustracion 1-27, circulos verde y lila).
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Crear un nuevo evento

O Ayugust £ 0

Dascripcidn datallda Pruobd do dedongcibn o8 un

it Sw colabiard las 1500 Consule en A

ayanid mendaiments ConoCIad

Tarea 1. Sedalizacion del cir...

Fiaza, 02 August 20

Valuntanos 0 e 2

Tarea 1. Entréga de prémios

Plazg: 0F Algust 2022
Valuntanos lowd
Supienis 2y 2

Tustracion 1-277 Privilegio de un voluntario en la descripcidon del evento.

Para confirmar la accién de estas dos opciones, aparecera un mensaje en el que se
tiene que confirmar dicha operacién. Dependiendo de la que sea, se mostrara un
mensaje u otro. Esto se observa en las dos siguientes capturas resaltando los mensajes

con colores.
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Confirmar
i Esias seguro que quieres inscribirie en

Tatea 1. Seiializacion del circuito™?

Cancelar

Tlustracion 1-288 Confirmacion de la inscripcion.

Confirmar

s Eslas seguro que quisres aliminar
Mﬂe Tarea 1. Sedalizacion del

Cancelar

Tlustracién 1-299 Confirmacion de la eliminacion de la inscripcion.

Hay que senalar que un organizador puede inscribirse en otros eventos que no ha

creado. Esto se corresponde con el circulo verde de la siguiente captura.
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Evento de otro orga

06 August 2022

prueh a de ongani akds asdifi is sdisjk sdnkesd

tarea otro orga
Plazo; 22 July 2022
Violuntarios
Suplente

Tlustracion 1-30 Tarea sin plazas libres.

Si un usuario quiere inscribirse en una tarea en la que no hay plazas disponibles, como
por ejemplo se observa en la anterior captura, no le permitira realizar dicha accién vy,
ademas, le mostrara un mensaje de aviso que le indicara que no se ha podido inscribir

en dicha tarea. Esto se corresponde con el recuadro lila de la ilustracion 1-31.

Q Busca una tarea

tarea otro orga
Plazo: 22 July 2022
Voluntarios 1de1

Suplente: 1ded

Inscribirse

jups! No puedes inscribirie en esta tarea "tarea otro
orga” no hay plaza libres.

Tlustracion 1-31 Aviso: no se puede inscribir.
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De los diferentes privilegios que tiene el organizador, uno de ellos es el de gestionar
los eventos que ha creado. Este se puede ver pulsando en el boton ‘listado de eventos’

que se encuentra en el menu de la ilustracion 1-9.

Tlustracion 1-32 Listado de eventos.

En esta seccion, el usuario puede eliminar (circulos verdes), modificar y ver los
voluntarios inscriptos en ese evento (circulos lilas). Pulsando en el boton ‘Editar’ de
un evento, la herramienta redirige a un formulario con los datos del evento

(Ilustracion 1-33).
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' Seleccionar archivo Ninguno archivo selec.

Fecha del evento:
14/07/2022

Organizador: organizador

Plazo de inscripcion:
13/07/2022 ()}

Tlustracion 1-33 Modificar un evento.

Aligual que en otros formularios, si dejamos los campos vacios, a excepcion del de la
foto, mostrara los mensajes en los que avisa al usuario de que debe insertar la

informacién (Ilustracion 1-34, recuadro de color lila).
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Tlustracién 1-34 Aviso: no se puede dejar el titulo vacio.

Otra operaciéon que tiene un organizador es la de listar a los voluntarios que se han
inscripto. Para ello, se pulsa en el botéon “Ver voluntarios’, esta nos conduce a una

seccion que muestra a todos los voluntarios. Esto se puede ver en la siguiente

ilustracion.

Guardar listado

o prueba prueba
- Usuario voluntario

o’ grupo2 grupo2

Ilustracion 1-35 Listado de voluntarios inscriptos en un evento.

Hay que sefialar que esta vista, haciendo clic en el botén ‘Guardar listado’, crea y
guarda un fichero Excel en la carpeta ‘Documentos’ del sistema de ficheros del

dispositivo mévil. Este archivo contiene la informacién de estos usuarios.
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Para crear un nuevo organizador, se necesita ir al menu (Ilustracion 1-9) y pulsar en
el botén ‘Organizador’. Esta seccion lista a los organizadores que existen en la

aplicacion haciendo clic en el botén ‘Crear’ que esta sefialado con un circulo lila en la

Organizadores

siguiente captura:

organizador2 org2

pruea pp

prueba ppp

pa pkp

Ilustracion 1-36 Crear un nuevo organizador.

Como en los demas formularios, hay que introducir correctamente los datos ya que
mostrard los avisos con los datos incorrectos, Esto se observa en las dos siguientes

ilustraciones.
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Nombre:
Registrar un

Apellidos:
nuevo organizador

E-mail:

nuevRegis@gmail.com

Confirmar contrasefa:

REGISTRAR ORGANIZADOR

Tustracién 1-37 Formulario de registro de un organizador.
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< Organizador

Confirmar contrasefia:

Tlustracién 1-38 Aviso: los campos no pueden quedar vacio.

Una vez rellenado el formulario, pulsamos el botén ‘Registrar organizador’ y mostrara
un mensaje en el que hay que introducir la contrasefia del organizador que ha iniciado

sesion. Esto ultimo se puede apreciar en la siguiente ilustracion.
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iEstas seguro de quieres
registrar este usuario?

Introduce tu contrasefia para confirmar

Cancelar Registrar

Tlustracién 1-39 Confirmacién de registro.

Al confirmar dicha operacién, el organizador nuevo aparecera en el listado de

organizadores como se muestra en el circulo verde de la ilustracion 1-40.

Registrar un nuevo organizador

organizador2 org2

Tlustracién 1-40 Nuevo organizador.

Para crear un evento, es necesario ir al menu que muestra en la ilustraciéon 1-9 y hacer

clic en el botén ‘Crear evento’ que redirige a un formulario.
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Descripcién detallada. Prueba de descripcion
de un maraton. Se celebrara las 15:00.
Consiste en un evento mundialmente
conocido.

' Seleccionar archivo Ninguno archivo selec.

Fecha del evento:
06/08/2022

Organizador: organizador

Plazo de inscripcion:

02/08/2022

Siguiente

Tlustracion 1-41 Crear un evento.

En esta vista hay que sefialar que existe una validacién de los datos, sobre todo de las
fechas introducidas. En el caso de indicar que el plazo es posterior al dia del evento,
no se podra seguir con el proceso de creacion hasta corregirlo (Ilustracion 1-42,

recuadros de color lila).
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€&  Crear evento

Titulo:
Crear un nuevo evento

Dascripcitn:

Descripcion detallada. Prueba de descripcion
de un maraten, Se celebrara las 15:00.
Consiste en un evento mundialmente
conocido.

| Seleccionar archivo  Ninguno archivo selec.

Fecha del evento:
06/08/2022 m

 Organizador: organizador

Plazo de inseripcion:

11/08/2022

Tlustracién 1-42 Aviso: el plazo no puede ser postetior a la fecha del evento.

Una vez rellenado los campos correctamente, podra continuar con la siguiente fase
que consiste en crear las tareas pertinentes del evento. El formulario de tareas obliga

al organizador a no dejar los campos.
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Tarea bloqueada |l

Titulo:
Tarea 1. Senalizacion del circuito

N¢ Voluntarios: 8

N°¢ Suplente: 2

Tlustracién 1-43 Crear tarea.

Si un organizador quiere asignar voluntarios a una tarea, es necesario seleccionar el
campo ‘Tarea bloqueada’ y cuando haga clic en el botén ‘Crear’, le conducira al

usuario a otra vista.

« Crear tareas
Tarea blogueada = ]
Titulo:

Tarea 2. Entrega de premios

N® Voluntarios: B
M Suplente: 2

.
Tarea 1. Sefializacion del circuito *

Tlustracion 1-44 Bloquear y crear tarea.

En la seccién de asignar voluntarios, previamente se mostrara un mensaje en el que

avisara al organizador de la seleccion de estos.
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El n° de voluntarios y/o
suplentes tiene que ser igual
al n° que ha indicado en el
formulario de la tarea. Si
quiere anadir mas de los que

indico es mejor retroceder ya
que solo se asignara alos
primeros que ha
seleccionado

Aceptar

Tlustracién 1-45 Aviso: nimero de usuarios tiene que ser igual al indicado.
Pulsando en aceptar, podra escoger los voluntarios o retroceder a la anterior interfaz.

«

Q Search

prueba prueba

Gabriel Nombre

Aaron apellid

Usuario voluntario

pepe pp
grupo2 grupo2

0 grupo1 grupo

nritahauvaliintaria vnaliintaria

Tustracion 1-46 Asignacion de voluntarios en una tarea.
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Ademas, se pueden eliminar las tareas que se encuentran en el listado pulsando el

botén de la “XC.

&« Crear tareas

Tarea blogueada

Titubo:
titulo del evento

N® Voluntarios:

N® Suplente:

Tarea 1. Sefializacion del circuito

Tarea 2. Entrega de premios

Ilustracion 1-47 Crear evento y tareas.

Pulsando el botén ‘Crear evento’, se comienza a crear un nuevo evento en la

aplicaciéon moévil que se puede aprecia en el recuadro verde de la siguiente captura.
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prueba de evento

descrupnc wic: doa vre ve spana

Crear un nuevo evento

Descripcion detallada. Prueba de descripcion ..

LEER MAS
- ~ J
) o =

Tlustracién 1-48 Inicio con el nuevo evento.

Finalmente, para comprobar que se ha creado correctamente el evento, el organizador
puede entrar en el evento y ver la informaciéon que ha rellenado en los formularios.
Del mismo modo, le permite ver a los voluntarios que ha asignado en la tarea

bloqueada. Esto se corresponde con las dos ilustraciones siguientes:
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Crear un nuevo evento

06 August 2022

Descripcion detallada. Prueba de descripcion de un
maraton. Se celebrard las 15:00. Consiste en un
evento mundialmente conocido.

Q Busca una tarea

Tarea 1. Sefializacion del cir...

Flazo: 02 August 2022

Voluntarios Dded

Suplente: 0de2
(=

Tarea 2. Entrega de premios

[ Piazo: 02 August 2022
voluntarios 3de3

82

2d

Suplente:

Tlustracién 1-49 Evento con sus tareas.
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Tarea 2. Entrega de premios

r\'oluutarios: ki

prueba prueba
*  Gabriel Nombre
@ Aaron apellid

. /

I"r'Sml:blaentaes: k.
Usuario veluntario
grupol grupo

. v

Tlustracion 1-50 Tarea bloqueada: listado de voluntarios elegidos.
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