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1. INTRODUCCION

Hoy en dia la tecnologia informéatica juega un papel importante en nuestra sociedad, en
consecuencia al aporte que brinda para facilitar la comunicacion y el trabajo en diferentes
sectores, es por esto que el desarrollo de las aplicaciones moviles se ha expandido en los
ultimos afios debido, por un lado, a la masificacion de los teléfonos moviles con mejores
capacidades y funciones, mejorando significativamente el acceso a servicios de datos, y por

otro, a la aparicion de herramientas de software que facilitan su desarrollo y aplicaciones.

La Liga Boliviana de Robdtica, es el resultado de varias iniciativas en Bolivia, que buscan
realizar actividades de competencia, en favor de la educacion en el &mbito de la robdtica.
Diferentes grupos académicos y desde varias ciudades del pais, vienen realizando
competencias de robotica desde hace muchos afios, motivando la participacion de estudiantes
de nivel escolar y universitario. El crecimiento de actividades competitivas ha creado
escenarios de investigacion y el incremento notable de participantes en cada afio, logrando
conformar equipos y delegaciones que salen a competir internacionalmente, obteniendo cada

vez resultados importantes y muy satisfactorios para Bolivia.

El presenta trabajo permitird tener una aplicacion movil, que constara de 3 partes: modulo
administrativo, médulo tutor y médulo participante. EI mddulo administrativo permitira
registrar: organizadores, tutores, informacion del evento, actividades y obtener reportes de
los inscritos. EI mddulo tutor sera para realizar los registros de inscripcion de los
participantes. EI médulo participante permitira visualizar la informacion del evento, haciendo
conocer el lugar de la competencia y las diferentes actividades que se realizaran, también
permitira que el participante previamente ya inscrito pueda acceder con su nombre de usuario

y clave, para realizar su registro de pago por inscripcion de la competencia.

Para el desarrollo de este trabajo se utilizaran los lenguajes y herramientas mas apropiadas,
que permitan un trabajo éptimo y brinden resultados de calidad. EI almacenamiento de la
informacion se lo implementaré con un gestor de base de datos en la red de Internet, con el

proposito de que la informacion pueda ser actualizada de forma instantanea y en tiempo real.



El desarrollo de la aplicacién, sera trabajado utilizando la metodologia Scrum y para el

modelado se aplicard UML “El Lenguaje Unificado de Modelado™.

1.1. Descripcion del Problema

Muchos estudiantes que se encuentran en etapa escolar y universitaria, reciben convocatorias
mediante sus unidades educativas y también universidades, para participar en concursos
departamentales, nacionales e internacionales de robotica; que fomentan la educacion y

desarrollo de conocimiento tecnoldgico para nifios y jovenes.

La inscripcion de los participantes en una competencia se realiza de forma manual o con el
uso de un formulario digital que no presenta informacion suficientemente integrada a la
mayoria de las actividades involucradas. Es muy frecuente que la informacion se la
proporcione a los participantes mediante grupos de WhatsApp, esto con lleva a que los
interesados reciban alguna informacion que tiene el evento, pero de manera informal y
desorganizada, debido a esta situacion, es que la informacion se acumula y se cruzan las
tematicas de consultas o anuncios. Por otro lado, la mayoria de organizadores y eventos no
cuentan con una pagina especifica, que aporte a la integracion de datos e interactividad de
los participantes, con informacion organizada y directa para cada interesado (organizadores,
tutores y participantes en general).

1.2. Planteamiento del Problema

La liga boliviana de roboética de la ciudad de Tarija utiliza formularios fisicos, formularios
de Google, también paginas de Facebook y envio de informacién por medio del WhatsApp
para la organizacion del proceso de inscripcién de los participantes. Esta forma de
recepcionar y enviar informacion, dificulta tanto a los organizadores y participantes para
mantener su informacién organizada y actualizada sobre todo lo que se involucra, en las

actividades de inscripcion y organizacion de una competencia.

1.3. Objetivo General

Desarrollar una Aplicacion mdvil, mediante el modelado vista controlador, para la
inscripcion de los participantes en la competencia de la Liga boliviana de roboética en el

departamento de Tarija.



1.4. Objetivos Especificos

Disefiar un interfaz amigable e interactiva para el modulo administrador y médulo
tutor y modulo participante.

Disefar el registro de persona, registro de evento, registro de auspicios, registro de
areas de competencia, registro de anuncios y registro de ubicacion del evento, reposte
de participantes y reporte de cobros de participantes en el moédulo administrador.
Disefiar el registro de cobro, registro de participante y credencial en el médulo tutor.
Disefiar el interfaz para el mddulo participante con la visualizacion de las noticias,
evento, areas, auspicios, participantes inscritos, direccion y galeria de fotos.

Disefiar una base de datos no relacional especifica para el almacenamiento de la
informacion.

Utilizar la metodologia scrum para el desarrollo de la aplicacion movil.

1.5. Justificacién

El desarrollo de la aplicacion movil es una herramienta tecnoldgica de gran utilidad y gran

alcance, las empresas las utilizan como un canal de comunicacion rapida, de esta manera los

usuarios acceden a informacion desde cualquier lugar de manera efectiva con una minima

conexidn a internet.

1.6. Alcances y Limitaciones

1.6.1. Alcances

La aplicacion movil tendré tres médulos, administrativo, tutor y participante el en
Médulo participante visualizara la informacion del evento, el modulo del tutor
registrarad la inscripciéon del participante y los cobros y el Médulo Administrativo
permitira el registro de personas, evento, auspicios, areas, reporte de participantes y
cobros.

La aplicacion movil contara con una base de datos para el almacenamiento de la
informacion especifica.

El sistema movil brindara reportes de la inscripcion del participante y el registro del

comprobante del cobro del participante.



« Se ingresard al sistema con su usuario y clave previamente registrado por el

Administrador y el tutor de la Competencia de la liga boliviana de robética de Tarija.

1.6.2. Limitaciones
» La aplicacion movil estara disponible para celulares que tengan Android 7.0 en
adelante.
« Laaplicacion movil sera implementada solo en el idioma espafiol.
« La Aplicacion funcionara si el celular tiene acceso a internet.
» La aplicacion contara con modulo administrativo y mddulo tutor y modulo
participante.

» Laaplicacion del mddulo participante contara con acceso libre.
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2. MARCO TEORICO

2.1. Aplicaciones Moviles

Las aplicaciones moviles son programas disefiados para ser ejecutados en teléfonos, tablets
y otros dispositivos moviles, que permiten al usuario realizar actividades profesionales,

acceder a servicios, mantenerse informado, entre otro universo de posibilidades.

Actualmente vivimos en la era tecnoldgica, especificamente con la aparicion de
dispositivos mdviles como tablets, celulares y especialmente con los Smartphone, que con
costos cada vez mas accesibles, han permitido que estén al alcance de la mayoria de los
usuarios, con ello las aplicaciones mdéviles también han sufrido un auge en cuanto a sus
ofertas hacia sus usuarios, dandoles la libertad de tener una gran variedad de aplicaciones
de todo ambito y permitiendo el acceso a la informacién en cualquier momento y desde
cualquier lugar del mundo. Hoy en dia un gran nimero de compaiiias, sobre todo las del
sector de ventas se ven impulsadas a tener o desarrollar su propia aplicacion movil para sacar
ventaja ante la competencia y asi llegar a muchos otros mercados y agilizar sus procesos. Los
usuarios necesitan obtener informacion de su empresa en tiempo real y en cualquier parte.
(nextu, 2015).

Una aplicacion promueve el fortalecimiento de marca, tu empresa se destacard de la
competencia al tener una aplicacién moévil mediante la cual tus usuarios puedan interactuar

contigo de una manera que no puedes conseguir mediante otros canales.

Mayor visibilidad: Una aplicacion movil, al estar hospedada en las principales tiendas de
aplicaciones como Google Play Store y App Store de Apple, estara disponible para miles de

usuarios interesados en tu producto.
Velocidad: una aplicacion movil funciona en tiempo real.

Usabilidad: Tu aplicacién movil podra ser como td quieras, con un disefio orientado a tener

una gran experiencia de usuario y obtener los maximos resultados de venta para tu negocio.

L https://appdesignbook.com/es/contenidos/las-aplicaciones/



Disponibilidad offline: No todas las personas tienen acceso a Internet durante todo el dia.

Una app mavil permitira que tus usuarios puedan navegar por el catalogo de tus productos.

2.2. Tipos de Aplicaciones

A nivel de programacion, existen varias formas de desarrollar una aplicacion. Cada una de
ellas tiene diferentes caracteristicas y limitaciones, especialmente desde el punto de vista
técnico. Existen tres tipos de Apps la cual condicionara el disefio visual y la interaccion.
(appdesignbook, 2017)

2.2.1. Aplicaciones Nativas

Las aplicaciones nativas son aquellas que han sido desarrolladas con el software que ofrece
cada sistema operativo, llamado genéricamente Software Development Kit o SDK. Android,
I0S y Windows Phone tienen un sistema diferente y las aplicaciones nativas se disefian y
programan especificamente para cada plataforma, en el lenguaje utilizado por el SDK,
cuando hablamos de desarrollo movil casi siempre nos estamos refiriendo a aplicaciones

nativas. Por ejemplo:

e Las apps para iOS se desarrollan con lenguaje Objective-C.
e Las apps para Android se desarrollan con lenguaje Java.

e Las apps en Windows Phone se desarrollan en .Net.

Las aplicaciones nativas se actualizan continuamente y el usuario debe volver a descargarlas
para obtener la Gltima version, que a veces corrige errores o afiade mejoras. Una caracteristica
generalmente menospreciada es que pueden hacer uso de las notificaciones del S.O. para
mostrar avisos importantes al usuario, aun cuando no se esté usando la aplicacién, como los

mensajes de WhatsApp?.

2 https://www.solbyte.com/blog/2014/07/21/tipos-de-aplicaciones-moviles-nativas-webs-hibridas/



Tabla2.1

Comparacion entre ventajas e inconvenientes de las aplicaciones nativas.

Ventajas Inconvenientes

e Acceso completo al dispositivo. Diferentes habilidades/ idiomas/

. — . herramientas para cada plataforma de
e Mejor experiencia del usuario.

« Visibilidad en APP Store. destino.

., e ) Tienden a ser més caras de desarrollar.
e Envio de notificaciones o avisos a

. e El codigo del cliente no es reutilizable
los usuarios.

o entre las diferentes plataformas.
e La actualizacion de las apps es

constante.

2.2.2 Aplicaciones Web App

Esta desarrollada con lenguajes muy conocidos por los programadores, como es el HTML,
Javascript y CSS. La principal ventaja con respecto a la nativa es la posibilidad de programar
independiente del sistema operativo en el que se usara la aplicacion. De esta forma se pueden

ejecutar en diferentes dispositivos sin tener que crear varias aplicaciones.

Las aplicaciones web se ejecutan dentro del propio navegador web del dispositivo a través
de una URL. Por ejemplo, en Safari, si se trata de la plataforma iOS. El contenido se adapta

a la pantalla adquiriendo un aspecto de navegacion APP. (eumed.net, 2016).

¢Puede considerarse esto una APP? En realidad, la gran diferencia con una aplicacion nativa
(ademaés de los inconvenientes que se muestran en la tabla) es que no necesita instalacion por
lo que no pueden estar visibles en app store y la promocién y comercializacion debe realizarse
de forma independiente. De todas formas, se puede crear un acceso directo que seria como

“instalar” la aplicacion en el dispositivo.

Las apps web moviles son siempre una buena opcidn si nuestro objetivo es adaptar la web a

formato movil.



Tabla2. 2

Comparacion entre ventajas e inconvenientes de las aplicaciones web.

Ventajas

Inconvenientes

e El mismo codigo base reutilizable
en multiples plataformas.

e Proceso de desarrollo mas
sencillo y econémico.

e No necesitan ninguna aprobacion
externa para publicarse.

e EIl usuario siempre dispone de la

ultima version.

Requiere conexion a internet.
Acceso muy limitado a los
elementos y caracteristicas del
hardware del dispositivo.

La experiencia del usuario
(navegacion, interaccion) y el
tiempo de respuesta es menor que
una app nativa.

Requiere de mayor esfuerzo en

promocidn y visibilidad.

2.2.3. Aplicaciones Hibridas

Este tipo de aplicaciones es una combinaciéon entre las dos anteriores. La forma de

desarrollarlas es parecida a la de una aplicacion web, usando HTML, CSS vy JavaScript, y

una vez que la aplicacion esta terminada, se compila o empaqueta de tal forma, que el

resultado final es como si se tratara de una aplicacion nativa. Por aquello también son

denominadas Web App nativa. Esto permite agrupar los codigos, obtener diferentes

aplicaciones y permite su uso en cada plataforma y distribuirlas en cada una de sus tiendas.

A diferencia de las aplicaciones web, éstas permiten acceder, usando librerias, a las

capacidades del teléfono, tal como lo haria una app nativa.



Tabla2.3

Comparacion entre ventajas e inconvenientes de las aplicaciones hibridas.

Ventajas

Inconvenientes

Es posible distribuirla en las tiendas
de IOS y Android.

Instalacion nativa pero construida
con JavaScript, HTML y CSS.

El mismo cddigo base para
multiples plataformas.

Acceso a parte del hardware del

dispositivo.

Experiencia del usuario mas propia
de la aplicacion web que de la app
nativa.

Disefio  visual no  siempre
relacionado con el sistema operativo

en el que se muestre.

2.3. Sistemas Operativos para Moviles

Un sistema operativo (SO) movil controla un dispositivo movil al igual que los PC utilizan

Windows o Linux entre otros. Sin embargo, los sistemas operativos méviles son mucho mas

simples y estan mas orientados a la conectividad inalambrica, los formatos El Sistema

Operativo (SO) movil de un teléfono o tableta realiza la interaccion real con lo que podemos

hacer a partir de las capacidades del hardware que conforman un equipo. A manera de

traductor, esta plataforma interpreta lo que el usuario quiere que la terminal realice y cada

vez, lo ejecuta con mayor inteligencia. (www.lancetalent.com, 2016) Una de las cualidades

mas atractivas de un sistema operativo movil es la rapidez con la que en general se desempefia

los sistemas operativos con los que funcionan adquieren mayor importancia. La cuota de

mercado de sistemas operativos maviles en el segundo trimestre de 2017 era el siguiente:

Android 84,7%.

i0S 11,7%.

Windows Phone 2,5%.
BlackBerry OS 0,5%.
Otros 0,6%.



2.4. Android
Es un sistema operativo movil desarrollado por Google, basado en el Kernel de Linux y otros
softwares de codigo abierto. Fue disefiado para dispositivos mdéviles con pantalla tactil, como

teléfonos inteligentes, tabletas, relojes inteligentes, automoviles y televisores.®

Es asi como nace Android. Android es un sistema operativo y una plataforma software,
basado en Linux para teléfonos moviles. Ademas, también usan este sistema operativo
(aunque no es muy habitual), tablets, netbooks, reproductores de musica e incluso PC’s.
Android permite programar en un entorno de trabajo (framework) de Java, aplicaciones sobre
una maquina virtual Dalvik (una variacion de la maquina de Java con compilacion en tiempo
de ejecucidn). Ademas, lo que le diferencia de otros sistemas operativos, es que cualquier
persona que sepa programar puede crear nuevas aplicaciones, widgetsl, o incluso, modificar
el propio sistema operativo, dado que Android es de codigo libre, por lo que sabiendo
programar en lenguaje Java, va a ser muy facil comenzar a programar en esta plataforma.
(Béez, 2016).

Cada una de las versiones de Android incorpora cambios, mejoras y novedades, haciendo
que a cada nuevo postre que llega al mercado se incorpore alguna particularidad destinada a
mejorar las posibilidades de los usuarios. Los dispositivos con Android se centran en el
ahorro de energia, algo para lo cual la plataforma esta disefiada siempre teniendo el objetivo
de hacer que la memoria RAM vy el consumo de energia se encuentren al minimo. Esto
provoca que la inteligencia del propio sistema se tome por su mano la decision de suspender

las aplicaciones que estan abiertas y que no han sido manualmente cerradas por el usuario.

Por otro lado, al ser un sistema abierto esto ha ayudado mucho a su expansion entre las
distintas empresas, tanto famosas como secundarias, que ven una opcién ideal para poder
Ilegar a todo tipo de publico partiendo de una plataforma que se sabe que funciona de forma

mAas que correcta.

2.5. Node.js
Es un entorno de ejecuciéon de JavaScript orientado a eventos asincronos, Node.js esta

disefiado para construir aplicaciones en red y que sean escalables.

3 https://www.xatakandroid.com/sistema-operativo/que-es-android
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Node.js es un entorno Javascript del lado del servidor, basado en eventos. Node.js ejecuta
JavaScript utilizando el motor V8, desarrollado por Google para uso de su navegador
Chrome. Aprovechando el motor V8 permite a Node.js proporciona un entorno de ejecucion
del lado del servidor que compila y ejecuta JavaScript a velocidades increibles. EI aumento
de velocidad es importante debido a que V8 compila JavaScript en codigo de maquina nativo,

en lugar de interpretarlo o ejecutarlo como bytecode (netconsulting, 2019).

Node.js funciona con un modelo de evaluacion de un Unico hilo de ejecucion, usando
entradas y salidas asincronas las cuales pueden ejecutarse concurrentemente en un namero
de hasta cientos de miles sin incurrir en costos asociados al cambio de contexto. Este disefio
de compartir un unico hilo de ejecucion entre todas las solicitudes atiende a necesidades de
aplicaciones altamente concurrentes, en el que toda operacion que realice entradas y salidas
debe tener una funcion callback. Un inconveniente de este enfoque de Unico hilo de
ejecucion, es que Node.js requiere de mddulos adicionales como cluster9 para escalar la

aplicacion con el nimero de ndcleos de procesamiento de la maquina en la que se ejecuta.

2.6. lonic
lonic es un SDK completo de codigo abierto para el desarrollo de aplicaciones moéviles
hibridas creado por Max Lynch, Ben Sperry y Adam Bradley de Drifty Co.

Es un framework gue se esta haciendo muy popular Gltimamente. Es una herramienta que los
programadores pueden utilizar totalmente gratis, para desarrollar apps basadas en HTMLD5,
CSS y JavaScript. Esta construido con Sass y optimizado para AngularJS. Ademas, es libre

y de cédigo abierto, open source (udemy, 2019).

2.7. Angular

AngularJS (comunmente llamado Angular.js 0 AngularJS 1), es un framework de JavaScript
de codigo abierto, mantenido por Google, que se utiliza para crear y mantener aplicaciones
web de una sola pagina. Su objetivo es aumentar las aplicaciones basadas en navegador con
capacidad de Modelo Vista Controlador (MVC), en un esfuerzo para hacer que el desarrollo

y las pruebas sean mas faciles. (Azaustre, s.f.).

La biblioteca lee el HTML que contiene atributos de las etiquetas personalizadas adicionales,

entonces obedece a las directivas de los atributos personalizados, y une las piezas de entrada
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o salida de la pagina a un modelo representado por las variables estandar de JavaScript. Los
valores de las variables de JavaScript se pueden configurar manualmente, o ser recuperados

de los recursos JSON estaticos o dindmicos.

AngularJS se puede combinar con el entorno en tiempo de ejecucion Node.js, el framework
para servidor Express.js y la base de datos MongoDB para formar el conjunto MEAN.
AngularJS esta construido en torno a la creencia de que la programacion declarativa es la que
debe utilizarse para generar interfaces de usuario y enlazar componentes de software. Este
framework adapta y amplia el HTML tradicional para servir mejor contenido dinamico a
través de un data binding bidireccional que permite la sincronizacion automatica de modelos

y vistas. Como resultado. (Azaustre, s.f.).

Angular sigue el patron MVVM (Model View View-Model) de ingenieria de software y
alienta la articulacion flexible entre la presentacion, datos y componentes 16gicos. Con el uso
de la inyeccion de dependencias, Angular lleva servicios tradicionales del lado del servidor,
tales como controladores dependientes de la vista, a las aplicaciones web del lado del cliente.
En consecuencia, gran parte de la carga en el backend se reduce, lo que conlleva a

aplicaciones web mucho mas ligeras. (Azaustre, s.f.).

2.8. TypeScript
Es un lenguaje de programacion de cédigo abierto (de uso libre y gratuito) desarrollado por
Microsoft. Se dice que es un superconjunto de JavaScript, lo que viene a significar que es un

lenguaje “montado” sobre otro lenguaje.

Digamos que el propdsito de TypeScript es cubrir las carencias o deficiencias del lenguaje
JavaScript, haciéndolo un lenguaje mas completo, escalable, seguro e incluso mas facil de
utilizar. Tiene un gran parecido al nuevo estandar de JavaScript, ECMAScript6, el cual en la
actualidad ain no estd completamente implementado, asi que de cierta manera TypeScript
nos acerca al futuro de JavaScript.

Sus principales caracteristicas frente al JavaScript es el tipado estatico (o sea, declaracion del
tipo de dato que debe alojar cada variable) y la programacién orientada a objetos basado en
clases, lo cual, aunque de alguna manera era posible con JavaScript, resultaba complicado ya

que el lenguaje no esta pensado para ello.
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Aunque Angular no te obliga a usar TypeScript, el equipo del core de Angular si que lo ha
adoptado y en la documentacion sugiere usar TypeScript por defecto. Esto implica que los
ejemplos relacionados y los proyectos de codigo abierto parezcan mas familiares y
consistentes. Angular ya ofrece ejemplos claros que ensefian como usar el compilador

TypeScript (tutorialesenpdf, 2016).

2.9. Cordova

Apache Cordova es un marco de desarrollo mévil de codigo abierto. Permite utilizar las
tecnologias estandar web como HTML5, CSS3 y JavaScript para desarrollo multiplataforma,
evitando el lenguaje de desarrollo nativo cada plataforma mdvil. Aplicaciones ejecutan
dentro de envolturas para cada plataforma y dependen de enlaces estandares APl para acceder

a los componentes de cada dispositivo, sensores, datos y estado de la red (pdfmanules, 2017).

La tecnologia PhoneGap o Apache Cordova permite compilar un cédigo Web (HTML, CSS,
JavaScript etc.) como si fuera una aplicacion nativa para movil. Es decir, con un solo
desarrollo web es posible obtener aplicaciones nativas para diferentes plataformas destino

como Android, iOS, Windows Phone, etc.

2.10. Chrome

Es un navegador web rapido, seguro y gratuito, disefiado para la Web actual.

2.11. Proceso de Disefio y Desarrollo de una App

Segun (Cuello & Vittone, 2013) El proceso de disefio y desarrollo de apps, abarca desde la
concepcion de la idea hasta el andlisis posterior a su publicacion en las tiendas. Durante las
diferentes etapas, disefiadores y desarrolladores trabajan la mayor parte del tiempo de manera

simultanea y coordinada. (nextu, 2015).
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Conceptualizacion Definicion Disefno Desarrollo Publicacién

Figura 2.1. Proceso de Disefio y Desarrollo de una Aplicacion.

2.11.1. Conceptualizacion

El resultado de esta etapa es una idea de aplicacion, que tiene en cuenta las necesidades y
problemas de los usuarios. La idea responde a una investigacion preliminar y a la posterior
comprobacion de la viabilidad del concepto. En este proceso se da paso a la idea,

investigacion y formalizacion de la misma.

2.11.2. Definicién

En este paso del proceso se describe con detalle a los usuarios para quienes se disefiara la
aplicacion, usando metodologias como «Personas» y «Viaje del usuario». También aqui se
sientan las bases de la funcionalidad, lo cual determinard el alcance del proyecto y la
complejidad de disefio y programacion de la app. En esta etapa se define usuarios y

requerimiento funcional.

2.11.3. Disefio
En la etapa de disefio se llevan a un plano tangible los conceptos y definiciones anteriores,
primero en forma de wireframes, que permiten crear los primeros prototipos para ser

probados con usuarios, y posteriormente, en un disefio visual acabado que sera provisto al
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desarrollador, en forma de archivos separados y pantallas modelo, para la programacion del
cddigo. En sintesis, se crean los prototipos de pantalla, se crea un disefio visual para realizar

un test con los usuarios.

2.11.4. Desarrollo

El programador se encarga de dar vida a los disefios y crear la estructura sobre la cual se
apoyara el funcionamiento de la aplicacion. Una vez que existe la version inicial, dedica gran
parte del tiempo a corregir errores funcionales para asegurar el correcto desempefio de la app

y la prepara para su aprobacion en las tiendas.

2.11.5. Publicacion

La aplicacion finalmente es puesta a disposicidn de los usuarios en las tiendas. Luego de este
paso importante se realiza un seguimiento a través de analiticas, estadisticas y comentarios
de usuarios, para evaluar el comportamiento y desempefio de la app, corregir errores, realizar

mejoras y actualizarla en futuras versiones. (appdesignbook, 2017).

2.12. Firebase

Firebase es un conjunto de herramientas orientadas a la creacion de aplicaciones de alta
calidad, es la nueva y mejorada plataforma de desarrollo mavil en la nube de Google. Se trata
de una plataforma disponible para diferentes plataformas (IOS, Android, aplicaciones web,
Unity y C++). Con la base en tiempo real de Firebase podras guardar todos los datos que
requiera tu aplicacion. Se lleva muy bien con React (Una biblioteca de JavaScript) Yy SU patron

reactivo que permite actualizar los datos en los componentes automaticamente. (Zamora,
2016).

En conclusién, es una plataforma en la nube disponible para todos.
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Figura 2.2. Diagrama del Flujo de Informacion Mediante Firebase.

Sus caracteristicas fundamentales estan divididas en varios grupos, las cuales podemos

agrupar en:

a) Analiticas: Provee una solucion gratuita para tener todo tipo de medidas (hasta 500
tipos de eventos), para gestionarlo todo desde un tnico panel.

b) Desarrollo: Permite construir mejores apps, permitiendo delegar determinadas
operaciones en Firebase, para poder ahorrar tiempo, evitar bugs y obtener un
aceptable nivel de calidad. Entre sus caracteristicas destacan el almacenamiento,
testeo, configuracidén remota, mensajeria en la nube o autenticacion, entre otras.

c) Crecimiento: Permite gestionar los usuarios de las aplicaciones, pudiendo ademas
captar nuevos. Para ello dispondremos de funcionalidades como las de invitaciones,

indexacién o notificaciones.

2.13. Metodologia Agil

Asi como existen métodos de gestion de proyectos tradicionales, como el propuesto por el
Project Management Institute, mas conocido como PMI podemos encontrarnos con una rama
diferente en la gestion de proyectos, conocida como Agile. El desarrollo agil de software, no

es mas que una metodologia de gestion de proyectos adaptativa, que permite llevar a cabo,

16



proyectos de desarrollo de software, adaptandote a los cambios y evolucionando en forma

conjunta con el software. (bahit, 2014).

Las metodologias agiles, solapan las etapas de trabajo, permitiendo ahorrar tiempo, evitando
la dependencia (cada etapa es independiente de la otra) y haciendo del ciclo de vida, un
proceso iterativo (se inicia con el relevamiento, se finaliza con la implementacion y se vuelve

a comenzar para abordar nuevas funcionalidades).

Soporte técnico para
el paso a produccion

Despliegue

Identificar defectos Control de

y resolver errores Calidad

METODOLOGIA G
AGIL DE EN
DESARROLLO PRODUCCION

Iteraciones, Demos
y Feedback

Documentacion del
Diseno y Prototipado

Analisis de
Requisitos

Figura 2.3 Procesos de la Metodologia Agil de Desarrollo.

2.14. Metodologia Scrum

“Scrum es un marco de trabajo interactivo para el desarrollo de proyectos, productos y
aplicaciones. Mediante ciclos de trabajo Ilamados Sprints. Son iteraciones de 1 a 4 semanas,
y se van sucediendo una detras de otra. Los Sprints son de duracion fija, terminan en una
fecha especifica, aunque no se haya terminado el trabajo, y nunca se alargan. Se limitan en
tiempo. Al comienzo de cada Sprint, un equipo multifuncional selecciona los elementos
(requisitos del cliente) de una lista priorizada. Se comprometen a terminar los elementos al

final del Sprint. Durante el Sprint no se pueden cambiar los elementos elegidos. (bahit, 2014).

El objetivo principal del sprint es transformar un conjunto de items requeridos por el cliente

en un incremento de funcionalidad 100% operativa para el software.
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En un sentido amplio, el marco de trabajo de Scrum se compone de una serie de reglas, que
definen roles que integran los equipos, artefactos necesarios para los procesos, bloques de

tiempo preestablecidos y ceremonias que deben respetarse?.
Los roles que se caracterizan en la metodologia Scrum, son:

» El Duefio de Producto (Product Owner), responsable de maximizar el valor del
producto.
» El Scrum Master, responsable de asegurar los procesos.

» El Equipo, responsable de realizar el trabajo.

Scrum Master

Product .

Cliente owner
—) Backlog de producto
Requisitos Criterios de aceptacién 50% desarrollador
Responsable Scrum
_ EqL"po Scrum
Incremental Product
Releases
Sugerencias Voz del cliente Demostraciones de .
eideas incrementos del producto

5

Desarrollo

Figura 2.4. Roles de la Metodologia Scrum.

2.14.1. Eventos
En el marco metodoldgico de Scrum, los eventos son las etapas caracterizadas por reuniones,
que permiten definir y orientar oportunamente los objetivos propuestos para cada Sprint.

En Scrum existen 5 eventos claramente identificados y aplicados, estos son: el Sprint, reunion
de planificacion (Sprint Planning), Scrum diario (Daily Scrum), reunion de revision del
Sprint (Sprint Review) y reunion de retrospectiva del Sprint (Sprint Retrospective).

4 https://www.sinnaps.com/blog-gestion-proyectos/metodologia-
scrum#:~:text=Entre%20las%20diferentes%20metodologias%20de,donde%20la%20incertidumbre%20sea%?2
Oelevada.
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En la actualidad se encuentran en varias publicaciones un sexto evento denominado reunion
de refinamiento del Sprint, que aporta a solucionar detalles pendientes y muy especificos del
producto, pero que se lo menciona como opcional dependiendo de la complejidad del
proyecto.

2.14.1.1. Sprint

El Sprint se entiende como un evento determinado por un intervalo de tiempo para generar
una serie de iteraciones con tiempo acotado, que garantice poder realizar las entregas
periddicas y rapidas de un producto. Es un rango de tiempo definido (no mayor a 1 mes) en
el cual se desarrollard un incremento del entregable funcional. Los Sprints trabajan de manera

secuencial es decir para empezar el siguiente sprint hay que terminar el anterior.

2.14.1.2 Reunién de Planificacion del Sprint
Se trata de una reunion de trabajo, que se realiza de manera previa al inicio de un Sprint. En
esta reunién se determina cual sera el objetivo del Sprint y todas las tareas necesarias para

conseguirlo. La reunion de planificacidn del Sprint se sugiere limitarla a 8 horas de trabajo.

2.14.1.3. Scrum Diario
Es una reunion matutina (no mayor a 15 minutos) que se da en equipo y su objetivo es
establecer las metas diarias de desarrollo y mostrando los avances logrados con respecto a

las metas del Scrum diario anterior.
Los items a tratar en cada Scrum diario suelen ser:

» ¢Qué hicimos ayer para lograr el objetivo del sprint?
» ¢Qué haremos hoy para lograr el objetivo del sprint?

» ¢Cudles son los problemas que impiden que logremos el objetivo del sprint?

El equipo utiliza el Scrum diario para evaluar el avance hacia el objetivo del sprint. Permite
optimizar las posibilidades de cumplimiento del sprint. EI Scrum master es el encargado de
asegurar la realizaciéon de los Scrum diarios, pero son los miembros del equipo quienes

dirigen la reunion.
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2.14.1.4. Revision del Sprint
Se trata de una reunion para realizar un analisis e inspeccion del incremento generado y una
adaptacion de las caracteristicas del producto en caso de ser necesario. Para esta actividad se

recomienda un tiempo de 4 horas de trabajo, aplicadas a un Sprint de un mes de duracion.

2.14.1.5. Retrospectiva del Sprint

La retrospectiva del Sprint consiste en una reunién en la que el equipo, analiza todos los
aspectos operativos de la forma de trabajo, con el propdsito de crear un plan de mejoras par
ser aplicadas en el proximo Sprint. Se sugiere para esta actividad aplicar un margen de 3
horas de trabajo, aplicadas a un Sprint de un mes de duracion.

2.14.1.6. Refinamiento del Sprint

La reunion para refinamiento del Sprint, no esta especificamente comprendida entre los
eventos obligatorios del marco de trabajo de Scrum, sin embargo, su utilidad es necesaria en
muchas ocasiones. El refinamiento del Sprint se trata de una reunion, que permita aclarar y
afinar ciertas historias de usuario que por diversas razones pudieron quedar pendientes,

durante la reunion de planificacion del Sprint.

2.14.2. Artefactos

Los artefactos son todos los elementos que garantizan la transparencia y el registro de la
informacion fundamental del proceso Scrum.

2.14.2.1. Product Backlog

Es un listado de todo lo necesario para el desarrollo del proyecto, incluye los requerimientos,
caracteristicas, funcionalidades, cambios, etc. Es responsabilidad del Product Owner su

mantenimiento y actualizacion.

2.14.2.2. Sprint Backlog

Son un conjunto de pendientes tomados del product backlog, incluyendo un plan para el
desarrollo y el objetivo del sprint. Es un estimado elaborado por el equipo de desarrollo que
indica que funcionalidad estara aplicada para el siguiente incremento y que sera lo necesario

para poder terminarlo.
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2.14.2.3. Incremento
El incremento es el resultado obtenido del Sprint, se trata de un producto de software
entregable, utilizable y potencialmente desplegable. Es importante que el incremento debe

estar terminado de acuerdo al Sprint.

2.14.3. Roles

2.14.3.1. Scrum Master
El Scrum Master representa la persona encargada de liderar el equipo de desarrollo, haciendo
cumplir las reglas y procesos de la metodologia, actia también como entrenador (coach) para

los nuevos miembros del equipo.

2.14.3.2. Equipo de Desarrollo (Team)
El equipo de desarrollo es un grupo multidisciplinario de profesionales que trabajaran en pro
del desarrollo de un proyecto de software, cumpliendo con las historias que se han

comprometido a desarrollar al comenzar cada sprint.

2.14.3.3. Product Owner
Es el Stakeholder designado a trabajar con el equipo el cual proporcionara los requerimientos,

aprueba los objetivos del sprint y permite maximizar el valor del producto final.

2.15. Faces de Scrum
Cada fase describe cada proceso en detalle, incluyendo sus entradas, herramientas y salidas
asociadas. En cada proceso, algunas entradas, herramientas y salidas son obligatorias, y

existen otras que son opcionales, cuyo uso dependera de la naturaleza del proyecto.

2.15.1. Iniciacién

En esta fase se crea la Vision del Proyecto que sirve de enfoque y direccion del mismo. Se
crean e identifican roles claves del proyecto como el Scrum Master, Product Owner,
interesados, equipo del proyecto. Asi mismo, se define la lista de prioridades o el Product
Backlog la cual sirve de base para la elaboracién del plan de lanzamiento y tamafio de cada

Sprint.
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2.15.2. Planificacién y Estimacion

Aqui se definen y aterrizan en los Sprints las historias de usuarios, se alinean a todo lo que
genera valor a la organizacion y se hacen las estimaciones de tiempo y esfuerzo para
cumplirlas, los cuales se traducen en listas de tareas cuyos tiempos de desarrollo se definen
en reuniones de equipo correspondientes, asi como el proceso de definicion del Sprint

Backlog que contiene todas las tareas que deben completarse en el Sprint.

2.15.3. Implementacion

En esta fase se trabaja en las tareas del Sprint Backlog para crear Sprint Delivery, para ello
se utiliza a menudo un Scrumboard para realizar el seguimiento del trabajo y de actividades
que se llevan a cabo. También, los inconvenientes o problemas que enfrenta el Equipo Scrum
se actualizan en un Impediment Log. Igualmente se actualiza o revisa la lista de prioridades

de pendientes del producto.

2.15.4. Revision y Retrospectiva

La etapa de revision y retrospectiva esta orientada principalmente para proyectos grandes
que involucran varios equipos de Scrum. Lo que se busca en esta etapa es la realizacion de
reuniones que permitan juntar a los equipos para discutir y revisar avances, dependencias e
impedimentos en el desarrollo del proyecto. Es en esta etapa en la que el Equipo Scrum le
demuestra el Sprint Delivery al propietario del producto y socios relevantes. La reunion
permite discutir las lecciones aprendidas en el Sprint y que pueden ser aplicadas a futuro.

2.15.5. Lanzamiento

El lanzamiento se trata de la fase mas esperada por los interesados o socios del proyecto, asi
como del Scrum Master y Equipo Scrum. En esta fase de desarrolla el proceso donde los
Accept Delivery se les entregan a los Socios relevantes. Un acuerdo formal llamado Working
Delivery Agreement documenta la finalizacion con éxito del Sprint. Del mismo modo, se
realizan actividades de retrospectiva que permite identificar mejoras y lecciones aprendidas

del proyecto.

2.16. UML

El Lenguaje Unificado de Modelado (UML) fue creado para forjar un lenguaje de modelado

visual comun, con una semantica muy practica y comprensible para la arquitectura, el disefio
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y la implementacion de sistemas de software complejos, tanto en estructura como en
comportamiento. UML tiene aplicaciones mas alla del desarrollo de software, por ejemplo,
en el flujo de procesos en la fabricacion.®

El Lenguaje Unificado de Modelado, es comparable a los planos usados en otros campos y
consiste en diferentes tipos de diagramas. En general, los diagramas UML describen los

limites, la estructura y el comportamiento del sistema y los objetos que contiene.

A continuacion, se describiran los diagramas méas comunes del UML y los conceptos que

representan:

» Diagrama de Casos de Uso.
» Diagrama de Actividades.
» Diagrama de Secuencias.

2.16.1. Diagrama de Casos de Uso

Un caso de uso es una descripcion de las acciones de un sistema desde el punto de vista del
usuario. Es una herramienta valiosa dado que es una técnica de aciertos y errores para obtener
los requerimientos del sistema, justamente desde el punto de vista del usuario. Los diagramas
de caso de uso modelan la funcionalidad del sistema usando actores y casos de uso. Los casos

de uso son servicios o funciones provistas por el sistema para sus usuarios.

Casos de Uso

Se representan con o6valos. La g

etiqueta en el dvalo indica Ia
funcién del sistema.

Figura 2.5. Representacion de Casos de Uso.

5 https://www.lucidchart.com/pages/es/que-es-el-lenguaje-unificado-de-modelado-uml
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Actores

Los actores son los usuarios de un ﬁ
sistema.

Actor

Figura 2.6. Representacion de los Actores o Usuarios.

2.16.2. Diagrama de Actividad

Un diagrama de actividades ilustra la naturaleza dindmica de un sistema mediante el
modelado del flujo ocurrente de actividad en actividad. Una actividad representa una
operacion en alguna clase del sistema y que resulta en un cambio en el estado del sistema.
Tipicamente, los diagramas de actividad son utilizados para modelar el flujo de trabajo

interno de una operacion.

Estados de Accion

Los estados de accidn representan ﬁ ( Actividad )
las acciones no interrumpidas de los

h

objetos.

Figura 2.7. Representacion de Estados de Accién

/Flujo de la Accién \ ( Actividad )

Los flujos de accion, representados ,
con flechas, ilustran las relaciones

A 4

entre los estados de accidn.
( Actividad )

Figura 2.8. Representacion de Flujo de la Accion
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Elementos principales en los diagramas de actividad son las representaciones de: estado
inicial, estado final, estado de accion, flujo de accion y bifurcacion. A partir de la complejidad
del sistema que se quiera modelar, existen otros recursos graficos para la especificacion

requerida.

Estado Inicial ! ‘

Estado inicial de un estado de
accion.

Figura 2.9. Representacion de Estado Inicial

Estado Final ! @

Estado final de un estado de accidn.

Figura 2.10. Representacion de Estado Final.

/Bifurcacién / Reunificacion \
El simbolo de bifurcacion tiene una
linea de entrada y por lo menos 2 d
de

opciones salida. Permite

analizar la toma de una decision

Figura 2.11. Representacion de Bifurcacion.
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2.16.3. Diagrama de Secuencia

El diagrama de secuencia es un tipo de diagrama de interaccion cuyo objetivo es describir el
comportamiento dinamico del sistema de informacion haciendo énfasis en la secuencia de
los mensajes intercambiados por los objetos. Existe una variedad de recursos graficos para e
modelado del diagrama de secuencia, los mas frecuentes son: clases, activacion, interfaz de

seleccion, objeto de control, entidad, mensaje sincrénico, mensaje de flujo de rutina y nota.

ﬂiol de la Clase \

El rol de la clase describe
la manera en que un ﬁ Objeto: Clases

objeto se va a comportar

en el contexto. No se
listan los atributos del

obieto.

. -

Figura 2.12. Representacion Rol de la Clase.

Objeto: Clases Objeto: Clases

|
| |
/Activacién \ 5 I :

Los cuadros de activacion g
representan el tiempo que

un objeto necesita para

completar su tarea.

Activaciones

Figura 2.13. Representacion de Activacion.
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Interfaz de seleccion

El simbolo mostrado representa
una pantalla de interfaz que

aparecera al usuario.

Figura 2.14. Representacién Interfaz de Seleccion.

/Objeto de control

El simbolo sefialado representa un

objeto que permitird hacer

cambios. El objeto de control
permite un intercambio de

informacién y generar una

validacion

/

~

Figura 2.15. Representacién Objeto de Control.

Entidad

El simbolo mostrado representa
datos almacenados.

Figura 2.16. Representacion de Entidad.
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N

/Mensaje sincrénico ittty 1

| |
| |
I — |
Es aquel mensaje en el que el Q } 1
| |

2

objeto espera la respuesta a su
mensaje antes de continuar con su

trabajo.

Figura 2.17. Representacion de Mensaje Sincronico.

/

Registros de rutina \

| |
Representa el flujo de informacién g L e m > i
|
de manera interna que el sistema } 1

2

requiere enviar para su

funcionamiento.

~

Figura 2.18. Representacion Registros de Rutina.

N

otaocomentario @@= | = rommmmmmmmo—m—mo——o———o

£y

El simbolo mostrado representa un

| |
| |
| |
| |
| i
. .7 ‘
comentario de aclaracién para g ! !
| |
| |
| |
| |
| |

interpretar de mejor forma Ia

secuencia analizada. | oo/

Figura 2.19. Representacion de Nota.
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3. ANALISIS

A continuacion, se presentan los casos de uso analizados para el desarrollo de la aplicacion

que permitira facilitar el proceso de inscripcion para las competencias de robética de la
Liga Boliviana de Robética de la ciudad de Tarija.

3.1. Caso de Uso Rol Administrador

< Include >» VTl

Ingresar

datos

contrasefas

Persona

Administrador

Cobro
participante

Participantes
inscritos

Figura 3.1. Caso de Uso Rol Administrador.
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3.2. Caso de Uso Rol Tutor

de 77
« WA T 3 Validar

- datos

Ingresar

contrasefias

Inscripcion
participante

Tutor

Cobro
participante

Credencial

Figura 3.2. Caso de Uso Rol Tutor.

3.3. Caso de Uso Rol Participante

Ver evento

Ver direccidn

Ver auspicios

Participante

Ver participantes

Ver galeria de fotos

Figura 3.3. Caso de Uso Rol Participante.
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3.4. Sprints

La creacion de los Sprints permite planificar el margen de tiempo y las actividades detalladas

de acuerdo a los procesos distinguidos en los casos de uso. Para el presente proyecto se

elaboraron los siguientes Sprints para cada uno de los modulos que componen la aplicacién

propuesta.

3.4.1. Sprint para el Rol Administrador

Tabla3.1

Sprint para el Rol Administrador

N° Casos de Uso Tareas Dias | Horas
Disefio de interfaz para el logueo.
Ingresar contrasefia 5 40
Sprint 1 Programar la accion de logueo.
Validar datos Programar la validacion de datos. 2 16
Disefiar Pantallas de listado de
persona, adicionar modificar vy
Sprint2 | Persona borrar personas. 10 80
Programar las acciones de listado,
nuevo, modificado y borrado.
Disefiar Pantallas de listado de
eventos, adicionar modificar vy
Sprint 3 | Eventos borrar eventos. 7 56
Programar las acciones de listado,
nuevo, modificado y borrado.
Disefar Pantallas de listado de
Sprint4 | Auspicio auspicios, adicionar modificar y 8 64
borrar auspicios.
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Programar las acciones de listado,
nuevo, modificado y borrado.

Sprint 5

Anuncios

Disefar Pantallas de listado de
anuncio, adicionar modificar y

borrar anuncios.

Programar las acciones de listado,

nuevo, modificado y borrado.

10

80

Sprint 6

Areas

Diseflar Pantallas de listado de
areas, adicionar modificar y borrar

areas.

Programar las acciones de listado,

nuevo, modificado y borrado.

56

Sprint 7

Ubicacion

Disefiar pantallas de listado de
ubicacion, adicionar modificar y

borrar ubicacion.

Programar las acciones de listado,

nuevo, modificado y borrado.

15

120

Sprint 8

Reporte de

participante

cobro

Disefiar pantalla de reporte,
programar el listado de cobros

participantes.

32

Sprint 9

Reporte de
participantes

inscritos

Disefiar pantalla de reporte,
programar el listado de

participantes inscritos.

32

Total, de dias y horas

72

576
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3.4.2 Sprint Rol Tutor

Tabla 3.2

Sprint Rol Tutor

N° Casos de Uso Tareas Dias | Horas
Disefo de interfaz para el logueo.
Ingresar contrasefas 5 40
Sprint 10 Programar la accion de logueo.
Validar datos Programar la validacion de datos. 2 16
Disefiar Pantallas de
inscripciones, adicionar modificar
Sprint 11 Insc_rlpmon del y borrar inscripcion. 10 80
participante
Programar las acciones de listado,
nuevo, modificado y borrado.
Disefiar Pantallas de cobros de
participantes, adicionar modificar
: Cobrod
Sprint 12 0 .ro. © y borrar cobros. 10 80
participante
Programar las acciones de listado,
nuevo, modificado y borrado.
Total, de dias y horas 27 216
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3.4.3. Sprint Rol Participante

Tabla 3.3

Sprint Rol Participante

NO

Casos de Uso

Tareas

Dias

Horas

Sprint 13

Ver noticia

Disenar la pantalla de salida de
informacion noticia.

Programar la salida.

56

Sprint 14

Ver evento

Disenar la pantalla de salida de
informacion del evento.

Programar la salida.

64

Sprint 15

Ver auspicio

Disefiar la pantalla de salida de
los auspiciadores.

Programar la salida.

72

Sprint 16

Ver participantes

Disefiar la pantalla de salida de
listado de los participantes.

Programar la salida.

56

Sprint 17

Ver direccion

Disenar la pantalla de salida de la
direccion

Programar la salida

10

80

Sprint 18

Ver galeria de fotos

Disenar la pantalla de salida de la
galeria de fotos

Programar la salida

10

80

Total, de dias y horas

o1

408
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3.5. Diagrama de Actividad Rol Administrador

3.5.1. Diagrama de Actividad Caso Persona

Clngreso a la aplicacion

k Ingresar contrasenas

Contraseia incorrecta

\_/

\_/

Contrasefa correcta

Pantalla principal

Menu general

M\ (M)
S

Elegir registrar persona

~
\_/

A

Lista de personas m

Elija una opcidn

C Nuevos datos

Modificar datos )

C Eliminar datos )

Datos incorrectos

% Validar datos %

Datos correctos

Figura 3.4. Diagrama de Actividad Caso Persona.
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3.5.2. Diagrama de Actividad Caso Evento

Clngreso a la aplicacion

)

,\C Ingresar contrasenas

)

Contrasefa incorrecta

Contrasena correcta

Pantalla principal

Menu general

Elegir registrar evento

S U U

Lista de eventos

2 YWaYaya

Elija una opcidn

C Nuevos datos

Modificar datos )

C Eliminar datos

% Validar datos

%

Datos incorrectos

Datos correctos

Figura 3.5. Diagrama de Actividad

Caso Evento.
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3.5.3. Diagrama de Actividad Auspicio

Clngreso a la aplicacion )

\,C Ingresar contrasefias )

Contrasena incorrecta

Contrasefa correcta

Pantalla principal

Menu general

M\ M)

Elegir registrar auspicio

~
S U U

M)

Lista de auspicios m

Elija una opcidn

C Nuevos datos

Modificar datos )

C Eliminar datos )

Datos incorrectos

% Validar datos %

Datos correctos

Figura 3.6. Diagrama de Actividad Auspicio.
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3.5.4. Diagrama de Actividad Anuncio

Clngreso a la aplicacion

C Ingresar contrasenas )

Contraseia incorrecta

\_/

Contrasefa correcta

Pantalla principal

Menu general

M\ )
—

Elegir registrar anuncio

~
\_/

A

Lista de anuncios m

Elija una opcion

C Nuevos datos

Modificar datos )

C Eliminar datos )

Datos incorrectos

% Validar datos %

Datos correctos

Figura 3.7. Diagrama de Actividad Anuncio.
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3.5.5. Diagrama de Actividad Area

Clngreso a la aplicacion )

Ve

\ Ingresar contrasefias )

Contraseia incorrecta

Contrasefa correcta

Pantalla principal

Menu general

Elegir registrar area

S U U

Lista de areas

2 YWaYaya

)—®

Elija una opcion

C Nuevos datos

\/

Modificar datos )

Eliminar datos

_ N

Validar datos

A

%

Datos incorrectos

Datos correctos

Figura 3.8. Diagrama de Actividad Area.
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3.5.6. Diagrama de Actividad Reporte de Participante

C Ingreso a la aplicacion )
Ingresar contrasena )

Contrasena incorrecta

A

Contrasefa correcta

Pantalla principal

~

Elegir reporte de participante

S)
Lista de participantes m
Imprimir reporte de participantD

Figura 3.9. Diagrama de Actividad Reporte de Participante.

~
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3.5.7. Diagrama de Actividad Reporte Cobro de Participante

Clngreso ala apIicacién)

{ Ingresar contrasefa )

Contrasefa incorrecta

Contraseia correcta

Pantalla principal

\

Elegir reporte de cobro

participantes
\

Lista de cobro participantes H

Imprimir reporte de cobro
participante

A A oo

Figura 3.10. Diagrama de Actividad Reporte Cobro de Participante.
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3.6. Diagramas de Actividad Rol Tutor

3.6.1. Diagrama de Actividad Registrar Participante

Clngreso a la aplicacion )

v )
k Ingresar contrasenas

Contrasefa incorrecta

Contrasefa correcta

C Pantalla principal )
( Menu general )
C

legir registrar participante)

{ Lista de participantes m

C Nuevos datos

~,
"

Datos incorrectos

% Validar datos %

Elija una opcidn
Modificar datos )

Eliminar datos

_ N

Datos correctos

Figura 3.11. Diagrama de Actividad Registrar Participante.
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3.6.2. Diagrama de Actividad Registrar Cobro Participante

C Ingreso a la aplicacidn )

{ Ingresar contrasefas )

Contrasena incorrecta

Contrasefa correcta

Pantalla principal

Menu general

Elegir cobro

M (1 M
S U U

)

Lista de cobro participante%@

Elija una opcidn

C Nuevos datos

Modificar datos )

C Eliminar datos )

Datos incorrectos

% Validar datos %

Datos correctos

Figura 3.12. Diagrama de Actividad Registrar Cobro Participante.
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3.6.3. Diagrama de Actividad Credencial

~

Ingreso a la apIicacién)
Ingresar contrasefia )

Contrasena incorrecta

a

Contrasena correcta

Pantalla principal

Elegir credencial

Lista de credenciales m

f Imprimir credencial

—

2Waa

Figura 3.13. Diagrama de Actividad Credencial.
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3.7. Diagrama de Actividades Rol Participante

3.7.1. Diagrama de Actividad Noticia - Evento - Area

C Pantalla principal )

/
( Menu en pantalla
N\
XElegir una opcién

{ Ver area )

C Ver noticia )

[ Ver evento )
\\§

Figura 3.14. Diagrama de Actividad Noticia - Evento - Area.

3.7.2. Diagrama de Actividad Auspicio - Lista Participante - Direccion - Galeria Fotos.

C Ingreso a la aplicacidn )

Clngreso al menu desplegable)
jElegir una opcidn
C Ver auspicio } Ver direccién )

. . Ver galeria de fotos
Lista de participantes

Figura 3.15. Diagrama de Actividad Auspicio - Lista Participante - Direccion - Galeria Fotos.
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3.8. Diagramas de Secuencia Rol Administrador

3.8.1 Diagrama de Secuencia Registro de Persona

% @ O 0000 ¢

dministrad pantalla validar pantalla menu listadode persona validar
administrador . .
logueo datos bienvenida general  personas datos

1
:
1.1.1: |
1
1
1
1

o & i 2.1: i
1:ingreso a contrasefia 2:ingresar clogir 3: ingresar
la aplicacién 1.1: ingresar correcta al menu regictro datos

contrasefia g

1.1.2: de . 3.1:
contrasefia personas {4 adl.u.ona verificar
; modificar
incorrecta datos
borrar M- --__
3.2
| incorrecto
- :
3.3::correcto
1
1
Figura 3.16. Diagrama de Secuencia Registro de Persona.
3.8.2. Diagrama de Secuencia Registro del Evento
. pantalla validar pantalla menu listadode  evento validar
administrador logueo datos bienvenida general  eventos datos
1 1 1 1 | | |
1 1 1 1 | | |
1 1 1 1 | | |
1 1 1 1 | | |
i : 1.1.1: i | i : :
1:ingreso a contrasefia 1 2:ingresar ; 211 | | 3: ingresar |
la aplicacién 1.1: ingresar correcta | almenu _ elegir ! :
contrasefia registro o1 :
1.1.2: del — 3.1
contrasefia evento  |[4: adiciona verificar
- modificar
incorrecta datos
borrar

incorrecto

3.3:correcto

Figura 3.17. Diagrama de Secuencia Registro del Evento.
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3.8.3. Diagrama de Secuencia Registro de Anuncio

;! @ & rereree e

pantalla validar pantalla menu listado anuncio validar
datos bienvenida general anuncios datos

administrador logueo

1
:
1.1.1: |
1
1
1
1

i A ¥ 2.1 .
1:ingreso a contrasefia 2:ingresar clogir 3: ingresar
la aplicacién 1.1:ingresar correcta al menu o datos

contrasefia registro
12 e 4: adiciona
contrasefia anuncio - Attt
i modificar
incorrecta
borrar

3.3! correcto
1

Figura 3.18. Diagrama de Secuencia Registro de Anuncio.

3.8.4. Diagrama de Secuencia Registro Area de Competencia

I re @ re e @ @

pantalla validar pantalla menu lista de areas validar
datos bienvenida general 4reas datos

administrador logueo

1
1
|
1
1.1.1: '
1
1
1

— 2.1: elegir
ingreso a contrasefia 2:ingresar 1 registro drea de [P
la aplicacién 1.1:ingresar Y i [ et
1:ing correcta al meni competencia ! datos

contrasefia

4: adiciona
modificar
borrar

contrasefia
incorrecta

incorrecto

3.3ucorrecto

Figura 3.19. Diagrama de Secuencia Registro Area de Competencia.

3.1:

verificar

datos

3.1:
verificar
datos
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3.8.5. Diagrama de Secuencia Registro de Auspiciadores

1 e & e 0@ @ @

. pantalla validar pantalla menu listadode  auspiciador  validar
administrador | d . - < ]
ogueo atos bienvenida general auspiciadores datos

1
1 1 1
1 1 1

| | |

1 1

1.1.1: ! 1 1
! 1 1

! 1 1

! 1 1

! 1 1

1

— 2.1: elegir
+Ingreso a contrasefia 2:ingresar registro de [P
la aplicacién s Y 13: Ingresar
1.1: ingresar correcta al menu auspiciadores ' datos
contrasefia » »r

3.1:
verificar
datos

4: adiciona
modificar
borrar

contrasefia
incorrecta

incorrecto

A

1

1
3.3::correcto

1

1

Figura 3.20. Diagrama de Secuencia Registro de Auspiciadores.

3.8.6. Diagrama de Secuencia Ubicacion del Evento

1 @ @ ereree @

drministrad pantalla validar pantalla menu listado ubicar validar
administrador . . o
logueo datos bienvenida general  ubicaciones datos

! 1
1 1 | |
1 | h H
| : ! '
1.1.1: i yo21n !
~ 1 . 1 i
ti . elegir 1 -
1:ingresoa contrasefa : 2:ingresar ! 'g \ 1 3: ingresar
la aplicacién 1.1: ingresar correcta , almend registro ! !
contrasefia de i .
1.1.2: ubicacién [|4: adiciona 3.1:
contrasefia del modificar verificar
incorrecta evento datos

Figura 3.21. Diagrama de Secuencia Ubicacién del Evento.
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3.8.7. Diagrama de Secuencia Reporte de Participantes

! @ & e e e

dministrad pantalla validar pantalla menu reporte
administrador logueo datos bienvenida general participantes
1

1 1.1.1:
:ingreso a " . ;
g. P - contrasefia 2:ingresar 2.1: elegir
la aplicacién 1.1: ingresar : 4
" correcta al mend reporte de
contrasefia .
» P participantes

3:imprimir
1.1.2:
contrasefia
incorrecta

Figura 3.22. Diagrama de Secuencia Reporte de Participantes.

3.8.8. Diagrama de Secuencia Reporte de Cobro Participantes

! @ & O O @ +@

pantalla validar pantalla menu lista de reporte reporte cobro

B logueo datos bienvenida general  cobro participante participante
1

1
1
1
1
1
- 1.1.1: !
1:ingreso a contrasefia i |
la aplicacién 1.1: ingresar 2: ingresar ) I
~ correcta | ¥ 2.1: elegir I
contrasefia almenu i
> d reporte 2.1.1: 1
cobro de visualizar |
participante
1.1.2: . 3 .
contrasefia imprimir
incorrecta

Figura 3.23. Diagrama de Secuencia Reporte de Cobro Participantes.



3.9. Diagrama de Secuencia Rol Tutor

3.9.1. Diagrama de Secuencia Registro de Participantes

;! @ @& rerere @@

pantalla validar pantalla menu lista de participante  validar
tutor logueo datos bienvenida general  Pparticipantes datos

~ ) 1 .
contrasefna 2:ingresar registro de ,
correcta al menu

1:ingresoa
la aplicacién

3:ingresar
datos

1
|
1.1.1: i 12.1: elegir
1
1
1
1

1.1:ingresar
contrasefia

\participante!
1

1.1.2: 4: adiciona 3.5
contrasefia modificar verificar
incorrecta borrar datos

incorrecto
1

N 3.3::correcto
1
1
1
Figura 3.24. Diagrama de Secuencia Registro de Participantes.
3.9.2. Diagrama de Secuencia Registro de Cobro
pantalla validar pantalla menu listado de registrar  validar
tutor logueo datos bienvenida  general participantes cobro datos
1 1 1

! ! ! i | i

1 1 1 ! ! !

1 1 1 ! ! !

1 1.1.1: 1 1 i : : :

1:ingreso a contrasefia i 2:ingresar i fél'isilriglr ! | 4: ingresar |

la aplicacién 1.1: ingresar correcta , almenu L 4 : : datos F

contrasefia v P _cobro '
1.1.2: 3: adiciona 4-1f ]
contrasefia modificar verificar
incorrecta borrar datos

incorrecto

4.3 correcto

Figura 3.25. Diagrama de Secuencia Registro de Cobro.

50



3.9.3. Diagrama de Secuencia Reporte de Cobro

! @ & o 0 e +@

pantalla validar pantalla menu Reporte de cobros  reporte cobro

tutor logueo datos bienvenida general participante
1

- 1.1.1:

L:ingreso a contrasefia f

la aplicacién 1.1: ingresar 2:ingresar )
correcta al mend 2.1: eleglr

contrasefia

A 4
A

2.1.1:
visualizar

reporte de

1.1.2: . 3 .
contrasefia ] ; merimir
incorrecta : : :
1 1 ' '
1 1
1 1 1 1
1 1 ! !
1 1 ! !
Figura 3.26. Diagrama de Secuencia Reporte de Cobro.
3.9.4. Diagrama de Secuencia Reporte Credencial de Participantes
pantalla validar pantalla menu reporte de credencial
tutor logueo datos bienvenida general credenciales participante
| | : | | |
1 1 1 ! 1 1
! 1 1 ! 1 1
1 ! ! : . : :
1:ingreso a I I 1.1.1: | i 2Aielegir [
: - ! ) ! reporte ! !
la aplicacién 1.1: ingresar ciz::zsciga | 2: |ngreslar | credencial de | |
contrasefia pfl2lmend i participantes 1 5.,
| 1.1 I
visualizar |
1.1.2: . 3 .
contrasefia imprimir
incorrecta

Figura 3.27. Diagrama de Secuencia Reporte Credencial de Participantes.
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3.10. Diagrama de Secuencia Rol Participante

3.10.1. Diagrama de Secuencia Noticia

! e e @ +e@

participante pantalla inicial liga boliviana noticias detalle anuncio

s 1

' de robética ' !

1 ! 1

1 1 1 |

1 1 |

1:ingreso a : : h

. , . 1

la aplicacién 1.1:iralmend . 2:elegir H

principal g noticias !

2.1: verel
contenido

Figura 3.28. Diagrama de Secuencia Noticia.

3.10.2. Diagrama de Secuencia Evento

! re e @ e

participante pantalla inicial liga boliviana eventos detalle del evento
' de robética ' |
1
1
1:ingreso a
la aplicacién 1.1:ir al menu
principal

1
1
! .
1 2: elegir
eventos

2.1:verel
contenido

Figura 3.29. Diagrama de Secuencia Evento.
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3.10.3. Diagrama de Secuencia Areas

! @ e @ e

participante pantalla inicial Liga boliviana areas detalle drea
' de robética |
1
1

1:ingreso a
la aplicacién 1.1:ir al menu 2: elegir
principal

2.1:verel
contenido

Figura 3.30. Diagrama de Secuencia Areas.

3.10.4. Diagrama de Secuencia Auspicios

! @ e re @ @

participante pantalla inicial liga boliviana menu auspicio auspiciadores
de robética principal del evento
1

1:ingreso a

1
1
1
1
n -7 1
la aplicacion |

2: iramenu

1.1:ir al menu
principal

2.1: elegir
auspicios

2.2:
ver el
contenido

Figura 3.31. Diagrama de Secuencia Auspicios.



3.10.5. Diagrama de Secuencia Participantes Inscritos

! @ @ o @ e

liga boliviana menu
de robdtica principal
1 1

participante pantalla inicial

1
) 1 1
1:ingreso a 1 1
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la aplicaciéon
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2.1: elegir >
participantes o
inscritos ver e.I
contenido

participante lista

inscripcion
participantes

Figura 3.32. Diagrama de Secuencia Participantes Inscritos.

3.10.6. Diagrama de Secuencia Direccién

! L@ L@ r®@ @

pantalla inicial liga boliviana menu participante
de robética principal
1

participante

1:ingreso a

1
1
1
1
n -7 1
la aplicacion |

1.1:ir al menu 2: iramenu

principal

2.1: elegir
direccién

Figura 3.33. Diagrama de Secuencia Direccion.

contenido

| ©
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evento

2.2:
ver el
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3.10.7. Diagrama de Secuencia Galeria de Fotos

! @ @ r@ @ @

participante pantalla inicial liga boliviana menu galeria de foto

' de robética principal foltos ampliada
1
1

1:ingreso a

1
1
1
1
— 1
la aplicacién

1.1:ir al menu 2: iramenu

principal

2.1: elegir
galeria de
fotos

2.2:
ver foto

Figura 3.33. Diagrama de Secuencia Galeria de Fotos.

3.11. Estructuras de Pantallas
3.11.1. Estructuras del Rol Administrador

3.11.1.1. Estructura 1 - Logueo

Txt
img
Txt
Txt
Bnt 1
\_d o 0O

Figura 3.34. Disefio Estructura 1 — Logueo.



3.11.1.2. Estructura 2 - Bienvenida

Txt 1

Img

Txt 2

< 6] U

Figura 3.35. Disefio Estructura 2 - Bienvenida.

3.11.1.3. Estructura 3 - Menu General

Textl

Text2

Text3

Txt 2

<o 0O

Figura 3.36. Disefio Estructura 3 — Menu General.



3.11.1.4. Estructura 4 - Listado de Personas

Txt1

Nombre apellidos ci

Btn 1

< o O J

Figura 3.37. Disefio Estructura 4 - Listado de Personas.

3.11.1.5. Estructura 5 - Nueva Persona

— Txt 1

Txt2: | |

Txt 3: ‘ ‘

Txt 4: ‘ ‘

Btn 1

< o 0O J

Figura 3.38. Disefio Estructura 5 - Nueva Persona.
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3.11.1.6. Estructura 6 - Modificar Persona

— Txt 1

T™xt2 ]
™3 [ ]
™4 ]

Btn 1

_d o 0O J

Figura 3.39. Disefio Estructura 6 - Modificar Persona.

3.11.1.7. Estructura 7 - Borrar Persona

Txt1

Txt btn

<o 0O

Figura 3.40. Disefio Estructura 7 - Borrar Persona.




3.11.1.8. Estructura 8 - Listado de Participantes

Lista participante

Nombre apellidos ci

XXXXXXXXXXXXXXXXXX

Btn 1

_d o U J

Figura 3.41. Disefio Estructura 8 - Listado de Participantes.

3.11.1.9 Estructura 9 - Nuevo Participante

0

— Nuevo participante

Txt 2: \ ‘

Txt 3: ‘ ‘

Txt 4: | |

XXXX | \

XXXX \ \

Btn 1

_d o 0O J

Figura 3.42. Disefio Estructura 9 - Nuevo Participante.
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3.11.1.10. Estructura 10 - Modificar Participante

— Modificar participante

™2 ]
™3 ]
™4 ]
XXX 1
XXX 1
XXX 1

Btn 1

_d o 0O J

Figura 3.43. Disefio Estructura 10 - Modificar Participante.

3.11.1.11. Estructura 11 - Eliminar Participante

Eliminar participante

Txt btn

XXX

XXX

XXX

XXX

4 O 0O )

Figura 3.44. Disefio Estructura 11 — Eliminar Participante.




3.11.1.12. Estructura 12 - Listado de Eventos

= Lista eventos

Nombre apellidos ci

XXXXXXXXXXXXXXXXXX

Btn 1

d___ 0 0O

Figura 3.45. Disefio Estructura 12 — Listado de Eventos.

3.11.1.13. Estructura 13 - Nuevos Eventos

— Nuevos eventos

Txt 2: \ ‘

Txt 3: \ \

Txt 4: \ ‘

XXXX |

XXXX |

Btn 1

_d o 0O J

Figura 3.46. Disefio Estructura 13 — Nuevos Eventos.
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3.11.1.14 Estructura 14 - Modificar Eventos

— Modificar eventos

12 R —
™3 ]
™4 ]
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o
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Btn 1

_d o 0O J

Figura 3.47. Disefio Estructura 14 - Modificar Eventos.

3.11.1.15. Estructura 15 - Eliminar Eventos

Eliminar eventos

Txt btn

XXX

XXX

XXX

XXX

4 O 0O )

Figura 3.48. Disefio Estructura 15 — Eliminar Eventos.




3.11.1.16. Estructura 16 - Listado de Auspicios

= Listado de auspicios

Nombre apellidos ci

XXXXXXXXXXXXXXXXXX

Btn 1

< o 0O

Figura 3.49. Disefio Estructura 16 - Listado de Auspicios.

3.11.1.17. Estructura 17 - Nuevo Auspicio

— Nuevo auspicio

Txt1: | \

Txt2: | \

Txt3: | \

XXXX | \

Btn 1

< o 0O J

Figura 3.50. Disefio Estructura 17 — Nuevo Auspicio.
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3.11.1.18. Estructura 18 - Modificar Auspicio

— Modificar auspicio

™1 ]
™2 [ ]
™3 [ ]
XXX ]

Btn 1

g o 0O J

Figura 3.51. Disefio Estructura 18 — Modificar Auspicio.

3.11.1.19. Estructura 19 - Eliminar Auspicio

Eliminar auspicio

Txt btn

XXX

XXX

XXX

XXX

_d o 0O

Figura 3.52. Disefio Estructura 19 - Eliminar Auspicio.




3.11.2. Estructuras del Rol Tutor

3.11.2.1. Estructura 1 - Pantalla de Bienvenida

Txt 1

logo

Txt

_d o 0O

Figura 3.53. Disefio Estructura 1 — Pantalla de Bienvenida.

3.11.2.2. Estructura 2 - Pantalla de Menu

>

Textl

Text2

Text3

Txt 2

\_d o 0O J

Figura 3.54: Disefio Estructura 2 — Pantalla de Mend.




3.11.2.3. Estructura 3 - Pantalla Listado de Participantes

= Listado de participantes

Nombre apellidos ci

XXXXXXXXXXXXXXXXXX

Btn

_d o O J

Figura 3.55. Disefio Estructura 3 — Pantalla Listado de Participantes.

3.11.2.4. Estructura 4 - Pantalla de Registro del Participante

— Txt1
Txt 2: ‘ ‘
Txt 3: ‘ ‘
Txt 4: ‘ ‘
Txtn
Btn 1
_d o U J

Figura 3.56. Disefio Estructura 4 — Pantalla de Registro del Participante.



3.11.2.5. Estructura 5 - Pantalla Modificar Datos del Participante

— Txt1

™2 [ ]
™3 [
T™t4 [ ]

Txtn

Btn 1

J 6] o )

Figura 3.57. Disefio Estructura 5 — Pantalla Modificar Datos del Participante.

3.11.2.6. Estructura 6 - Pantalla Eliminar Datos del Participante

Txt 1

Txt btn

_d o 0O J

Figura 3.58. Disefio Estructura 6 - Pantalla Eliminar Datos del Participante.




3.11.2.7. Estructura 7 - Pantalla Listado para el Comprobante de Cobro

= Listado de participantes

Nombre apellidos ci

XXXXXXXXXXXXXXXXXX

\d4_ o o J

Figura 3.59. Disefio Estructura 7 — Pantalla Listado para el Comprobante de Cobro.

3.11.2.8 Estructura 8 - Pantalla Registro de Comprobante de Cobro

— Txt 1

T™x2 [ ]
™3 ]
™4 ]

Txt n

Btn 1

Btn 2

_d o 0O J

Figura 3.60. Disefio Estructura 8 - Pantalla Registro de Comprobante de Cobro.




3.11.3. Estructuras del Rol Participante

3.11.3.1. Estructura 1 - Bienvenida

Txt 1

Img

Txt 2

_d o 0O J

Figura 3.61. Disefio Estructura 1 - Bienvenida.

3.11.3.2. Estructura 2 - Menu Principal

= Txt titulo

Noticia Evento

Img txt
Img txt

Img txt

\_d o 40 J

Figura 3.62. Disefio Estructura 2 - Menu Principal.




3.11.3.3. Estructura 3 - Detalle Eventos

Txt titulo

Noticia Evento
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txt
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img

_d o 0O J

Figura 3.63. Disefio Estructura 3 - Detalle Eventos.

3.11.3.4. Estructura 4 - Areas
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Noticia Evento

Img txt
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Img txt
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Figura 3.64. Disefio Estructura 4 — Areas.
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3.11.3.5. Estructura 5 - Detalle de Area

Txt titulo

Noticia Evento

txt
txt
txt

img

d O 0O )

Figura 3.65. Disefio Estructura 5 — Detalle de Area.

3.11.3.6. Estructura 6 - Anuncio
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Noticia Evento

Img txt
Img txt

Img txt
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Figura 3.66. Disefio Estructura 6 - Anuncio.




3.11.3.7. Estructura 7 - Detalle Anuncio

= Txt titulo
Noticia Evento
txt
txt
txt
img

_d o 0O J

Figura 3.67. Disefio Estructura 7 — Detalle Anuncio.

3.11.3.8. Estructura 8 - Direccién

Txt titulo

Direccion

img
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Figura 3.68. Disefio Estructura 8 — Direccion.
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3.11.3.9. Estructura 9 - Menu desplegable

yau
= Txt1

Textl

Text2

Text3

d o 0O J

Figura 3.69. Disefio Estructura 9 - Men( Desplegable.

3.11.3.10. Estructura 10 - Galeria de Fotos
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img img
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Figura 3.70. Disefio Estructura 10 — Galeria de Fotos.
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4. DISENO

4.1. Base de Datos en Firebase

4.1.1. Coleccidon Anuncio
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-+ Iniciar coleccién

anuncio

area
departamento
evento
organizador
participante
tutor

ubicar

users

B anuncio

-+ Afiadir documento
2RKgnbiQ1bJnBGyLRBdB

4VNQzs4WGcelghKxJ0OQS
efOEZUVe0JIX@MsVazull

B 2RKgnbiqlbJnBGyLRBAB

+

+

Iniciar coleccién

Afiadir campo

archive: "saaddff

descripcion: "Regla sorpresa: De la misma forma que en las
competencias regionales, el dia de la Final Nacional serd
anunciada una regla sorpresa para cada categoria, esta
regla reemplazara una de las tareas existentes en cada
uno de los retos, por lo que los equipos deberédn resolverla
para poder obtener el puntaje completo de su
categoria.cxzxcve & "

fecha: "2020-09-02"

imagen: "https:/wro.org.mx/wp-content/uploads/2019/08/29.08.19-
1jpg’

nombre: "WRO Bolivia | Regla sorpresa Nacional"

userId: "bvBuS2XZohTKAtbgbpoQgMV7TRx2"

Figura 4.1. Base de Datos — Coleccion Anuncio.
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4.1.2. Coleccién Area

-
s

+

A > area > 3ISHXOMIGWM..

eventosrobotica

Iniciar coleccion

anuncio

area bS
departamento

evento

organizador

participante

tutor

ubicar

users

K area =~ K B 3SItx0jmIGWmKPcIVEebs H
4+ Afadir documento -+ Iniciar coleccién
3SItx0jmOGWMKPcoVebS >

-+ Afadir campo

0AP15fMJucuSFe8fpI0j . : _ «

archivo: 'https:/firebasestorage.googleapis.com/v0/b/eventosrobotica.app
alt=media&token=b3360ff8-0b47-498d-9bc2-3f8357c8d967"

detalle: "Larobotica es importanie en el desempefio de los circuitos”

logo: "http://robomatrix.org/wp-content/uploads/2014/07/lineas-
150x150.png"

nombre: "SeguiLinea"

userId: "bvBuS2XZohTKAtbgbpoQgMV7ZTRx2"

4.1.2. Coleccion Evento

Figura 4.2. Base de Datos - Coleccion Area.

o~
s

+

A > evento > EWRbCAIdmYs..

eventosrabotica

Iniciar coleccién

anuncio
area

departamento

evento >
organizador

participante

tutor

ubicar

users

H evento =i B EWRbCAIdMYjsJ8psulPG H
-+ Afadir documento -+ Iniciar coleccion
EWRbC4IdmYjsJ8psulPG > + ARadir campo

tNoC{ EWRbCAIdmYjsI8psuWPG

vBgjneMqrBLEvd56rRgI

actividad: "Realizar Video tutorial sobre el tema de configuracion”

archivo: “hitps://firebasestorage googleapis.com/v0/b/eventosrobotica.e
alt=media&token=b3360f{8-0b47-498d-9bc2-3f8357c8d967"

celular: "72943972"
direccion: "Av. luis de Fuentes"
fechafinal: "2020-03-16"
fechainicio: "2020-02-14"
hora: "15:00"

informacion: "Campus Chiapas Carretera a Tapanatepec Km. 149 +
746 Col, Juan Crispin, 29020 Tuxtla Gutiérrez, Chis."

logotipo: "httpsi//wro.org.mx/wp-content/uploads/2018/05/27.05.19-
4-2-732x415.jpg"

nombre: "Competencia Regional | Sede Tarija"

organiza: "Bienestary Consejeria, LIFE, Tec de Monterrey"

Figura 4.3. Base de Datos - Coleccion Evento.
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4.1.3. Coleccion Organizador (Persona)

f > organizador » AtknZcetehHO..

2% eventosrobotica | organizador

=+ Iniciar coleccion -+ Afadir documento

anuncio AbknZc6tbhHOdDsLCXzZY
area MpiZwolURT1lgQuphBG2au
departamento

evento

organizador >

participante

tutor

ubicar

users

B AtknZc6t6hHOdDSLCXzZY
<+ Iniciar coleccion

<+ Afiadir campo
ap: 'Bebear'
celular: "521244"
ci: 5023244
correo: "Uajms@uajms.edu.bo’

foto: "httpi/www.uajms.edu.bosrelinter/wp-
content/uploads/sites/40/2017/12/cropped-LOGO-UAJMS-1.png"

nombre: "Universidad Autonoma Juan Misael Saracho”

userId: "bvBuS2XZohTKAtbgbpoQgMV7TRx2"

Figura 4.4. Base de Datos — Coleccidn Organizador (Persona).

4.1.4. Coleccion Participante - Cobrar

A > participante > SCKUpWOHZKKr..

=2 eventosrobotica | participante

<+ Iniciar coleccidn + Afiadir documento
anuncio 5CkUpWSHZkKr9RBT5GBT
area 7ybBjOCZoewd7NoNvtAn
departamento 2jMev9ooeWToym7VSYO
evento 9FKHalzVwe17XELEZTNI
organizador GPMUDJhaSSZyitLPaxts
participante > HktDwX5Y1XUfiqTDgPhk
tuter Pc3gSe1BSobMitkBaliAgm
ubicar TBDE2f9VGPD2oLa7Bfah
users TK9Jxahn5cvXQIh168x0

UGfoSkxmpsRIXUuBskei
f2LvVC8GBskEXkozzS31
gDnRPXSS13BDJZuURBmSM
glfmAbXeBgEbvulKApZx

rSW0iATeKhzwCPI UOKmH

5CkUpWOHZKKrOROf5GBT H
Iniciar coleccién

Afiadir campo

ap: "Almacillo Solar"
area: "Arduing’
celular: '5441111"

ci: 5012144

~ cobrar

-~ 8
fecha: 3 denoviembre de 2020, 15:54:06 UTC4

imagen: "hitps:/firebasestorage.googleapis.com/v0/b/eventosrob
alt=media&token=f916d4b1-b2db-4bc5s-b7a0-0068bff154

monto: 400

colegio: ‘Arnaldo Leco”

correo: 'rica@gmail.com’

Figura 4.5. Base de Datos — Coleccion Participante - Cobrar.




4.1.5. Coleccion Tutor

@t > twtor > 61qPH4BBKOTV...

2 eventosrobotica

-+ Iniciar coleccién

anuncio
area

departamento

evento

organizador

participante

tutor >
ubicar

users

1H tutor = 3

+

Afiadir documento +

61qPH486KOTY3sVQrcVMJ1uDy862 > +
JYsfLGrp7uHTBYelz7nb
KPzRPZEYZQK4VILNIKRN
M3ymHVohgXY4AwOL juLKm7iBFBI3
TwJYHy1LPIUY9ZY9Vpi0
nvSZrW8G5ETDRYPB3MaiaiWgaZe?

B 619PH486K0TV3sVarcVMJ1uDysG2

Iniciar coleccién

Afadir campo

ap: 'Blacut

celular: "123123"

ci: 5675757

clave: "123456"
correo: "rami@test.com’
foto: "ewewrerw"
nombre: "Ramiro’

tipo: "tutor'

userId: "bvBuS2XZohTKAtbgbpoQgMV7TRx2"

Figura 4.6. Base de Datos — Coleccion Tutor.
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4.1.6. Coleccion Ubicar

Datos Reglas indices Uso

ft > ubicar » p5UPsQUS7pPAB...

= eventosrobotica K ubicar =i B p5UpsQUSTpABESShRLD
-+ Iniciar coleccién -+ Afiadir documento -+ Iniciar coleccién
anuncio pSUpsQUS7pABEsshRLDh > + Afiadir campo
area

latitud: -21.541204

departamento .
longitud: 64714916

evento . . .
mensaje: '"evento luis

organizador o
posicion: false
participante

tutor

ubicar >

users

Figura 4.7. Base de Datos — Coleccion Ubicar.



4.2. Creacion de Colecciones (Tablas en la Base de Datos)

Tabla 4.1

Anuncio - Area - Auspicio

export interface Anuncio {
1d?: string;
descripcion?: string;
imagen?: string;
archivo?: string;
fecha?:string;
nombre?:string;

userld?: string;

export interface Area {
nombre?: string;
detalle?: string;
logo?: string;
archivo?: string;
userld?: string;

}

export interface Auspico {
nombre?: string;
foto?:string;

userld?: string;




Tabla 4.2

Evento - Persona

export interface Evento {
id?: string;
idper?:string;
nombre?: string;
fechainicio?: string;
actividad?: string;
logotipo?: string;
direccion?: string;
celular?: number;
informacion?: string;
fechafinal?: string;
fechainicio?: string;
hora?:string;
userld?: string;

}

export interface persona {
id?: string;
nombre?: string;
ap?: string;
ci?: string;
correo?:string;
celular?:string;
foto?:string;
fecha?: number;

userld?: string;
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Tabla 4.3

Cobrar — Participante - Direccion

export interface Cobrar {
mes?: string;
gestion?: number;
monto?: number;
imagen?:string;
fecha?: Date;

}

export interface Participante {
id?: string;
area?:string;
depto?:string;
nombre?: string;
ap?: string;
ci?: string;
correo?:string;
imgcomprobante?:string;

userld?: string;

export interface direccion {
mensaje?:string;
latitud?:number;
longitud?:number;

posicion?:boolean;
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4.3. Mapa Navegacional Modulo Administrador

| | Logueo I|

I Bienvenida I

=

l

l

L

Registro
auspicio

Registro
persona

|

Registro area

i

Registro
evento

Registro
anuncio

E

Registro
ubicacion

Lista auspicio |

Lista auspicio |

Lista auspicio |

Lista auspicio I

I Lista auspicio |

Lista auspicio I

Nuevo I

Nuevo I

Modificar

1

i

<L |

Modificar |

Modificar

Modificar I|

Modificar I

Modificar I

Modificar

[

Modificar |

Modificar

[

Modificar I

Borrar I

Modificar

i
[

Modificar |

Modificar

|

Modificar I|

Figura 4.8. Mapa Navegacional Médulo Administrador.

Reporte
cobro

Reporte
participante
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4.4. Mapa Navegacional Modulo Tutor

| Logueo I
|| Bienvenida I| || Menu I|

Registro
participante

Registro Reporte cobro Credencial
comprobante participante

Lista participante |

Lista comprobante | Lista participante |

Figura 4.9. Mapa Navegacional Médulo Tutor.

I Credencial tutor |
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4.5. Mapa Navegacional Modulo Participante

| I Principal II

Menu |\ Noticia | Evento |\ Area |\
Auspicio |\ Listado noticia | Listado evento | Listado areas |

Direccion | Informacion noticia |\ Informacion evento |\ I Informacion area |\
Lista de participantes \

|

Figura 4.10. Mapa Navegacional Modulo Participante.



4.6. Pantallas Rol Administrador

4.6.1. Pantalla 1 - Logueo

N % ,195%M 14:48

Liga Boliviana de Robdtica

E-mail

Contrasefa

INGRESAR >

Figura 4.11. Rol Administrador - Pantalla 1- Logueo.

En esta pantalla el administrador ingresa los datos de usuario y clave.
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4.6.2. Pantalla 2 - Bienvenida

N 4 195%MW 14:48

Liga Boliviana de Robdtica

Bienvenido a la

Aplicacion
Administrativa

Figura 4.12. Rol Administrador - Pantalla 2 - Bienvenida.

Esta es la pantalla de bienvenida una vez que se ingresoé el usuario y contrasefia.

En la parte superior a lado izquierdo se muestra un botén de menu.
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4.6.3. Pantalla 3 - MenU General

Figura 4.13. Rol Administrador — Pantalla 3 - Menu General.

A ‘S 195%M 14:48

Liga Boliviana de
Robotica

Registro de
Auspiciadores
Registro de Personas

Registro Area de
Competencia

Registro del Evento

Registro de Anuncio

Registro de Ubicacion
del Evento

Reporte de cobro
Participantes

Reporte de
Participantes

Salir

Ca

En esta pantalla se muestra el menu que tiene la aplicacion para acceder a cualquiera de las

opciones que requiera el usuario.
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4.6.4. Pantalla 4 - Listado de Personas

A ‘S 195%M 14:48

Listado de Personas

Q  Search

Pedro Antonio Aguilera H...
4120606

aguilerahuaitap@gmail.com

Juan Carlos Castro Serra...
4135006

jcastroserrano@gmail.com

Oscar Soliz Suarez
54222388

osccc@gmail.com

Juan Renéan Cordero Zam...
41209885

jcorderozambrana@gmail.com

Carlos Lazo De la Vega
41369958

clazodelavega@gmail.com e
h

| 1iic Aliniictn Nricana 7a

Figura 4.14. Rol Administrador - Pantalla 4 - Listado de Personas.

En esta pantalla se muestra el listado de las personas que tendran los roles de administradores
0 tutores de equipos. En la parte superior se tiene la opcion de un buscador, en la inferior un
botdn par nuevo registro, y haciendo click en la lista tenemos la opcion de modificar y

deslizando hacia la izquierda con click sostenido, tenemos la opcién de borrar.
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4.6.5. Pantalla 5 - Nueva Persona

G > 2 A ¢.,195%M14:48

< Persona

Cedula de Identidad:

Nombres:

Apellidos:

Celular:

Tipo de Usuario

Usuario(E-mail):

Clave:

© ACEPTAR

Figura 4.15. Rol Administrador — Pantalla 5 - Nueva Persona.

En esta pantalla registramos los nuevos datos de la persona con la opcion si es administrador

0 tutor.
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4.6.6. Pantalla 6 - Modificar Persona

G B 2 . N .195%M014:48

< Persona

Cedula de Identidad:
4138806

Nombres:

Alberto

Apellidos:
Duran Fernandez

Celular:

72900876

Tipo de Usuario Tutor

Usuario(E-mail):

duranfer8080@gmail.com

Clave:

© ACEPTAR

Persona

Cedula de Identidad:
4138806

Nombres:

Alberto

Apellidos:
Duran Fernandez

Celular:

72900876

Tipo de Usuario

Usuario(

- Administrador

Clave: Tutor

95% M 14:48

© ACEPTAR

Figura 4.16. Rol Administrador - Pantalla 6 - Modificar Persona.

En esta pantalla podemos modificar los datos de las personas por el administrador.
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4.6.7. Pantalla 7 - Eliminar Persona

N 4.,195%M14:48

Listado de Personas

Q  Search

pdro Antonio Aguilera H...
20606

uilerahuaitap@gmail.com

Juan Carlos Castro Serra...
4135006

jcastroserrano@gmail.com

Oscar Soliz Suarez
54222388

osccc@gmail.com

Juan Renan Cordero Zam...
41209885

jcorderozambrana@gmail.com

Roberto Gasagui giron
1234567

rob@gmail.com

Narlne l a7n Na la \/ana

G B 2 N 4¢.,195%M14:48

Listado de Personas

Q  Search

pdro Antonio Aguilera H...

20606 B CORRAR

uilerahuaitap@gmail.com

Alert
Alerta

Realmente deseas
eliminar el registro

CANCEL OK

jcorderozambrana@gmail.com

Roberto Gasagui giron
1234567

rob@gmail.com

Figura 4.17. Rol Administrador - Pantalla 7 - Eliminar Persona.

En esta pantalla se permite el borrado de los datos de una persona al presionarse el texto y
deslizar el cuadro hacia la izquierda. Al presionar el boton BORRAR aparece un mensaje de

confirmacion por seguridad de la informacion.

91



4.6.8. Pantalla 8 - Listado de Auspiciadores

N ‘S 195%M 14:48

Listado de auspiciad...

Q  Search

@ EMBOL "COCA-COLA’

cocacola.apoya@gmail.com

_ ENTEL

somosentel@gmail.com

FANCESA

fancesasucre@gmail.com

CHOCOLATES PARATI
choco@gmail.com

Empresa Boliviana ENTEL...
entel@entel.bo

Universidad Auténoma "J...
estenuniv@gmail.com

Tigo - Bolivia
auspiciotigo@gmail.com e

Figura 4.18. Rol Administrador - Pantalla 8 - Listado de Auspiciadores.

En esta pantalla se muestra el listado de auspiciadores y tiene la opcion de un buscador. En
la parte inferior existe un boton para realizar un nuevo registro y haciendo click en la lista
tenemos la opcion de modificar. Al deslizar hacia la izquierda con click sostenido, tenemos

la opcién de borrar.
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4.6.9. Pantalla 9 - Nuevo Auspiciador

Gd B 2 N 4.195%014:48

< Auspiciador

Nombres:
Celular:

Correo:

Progress: 0%
” &

Seleccionar archivo No se eligio arc
Upload

© ACEPTAR

Figura 4.19. Rol Administrador - Pantalla 9 - Nuevo Auspiciador.

En esta pantalla se permite el registro de los nuevos datos de un auspiciador.
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4.6.10. Pantalla 10 - Modificar Auspicio

Gd B o N ¢,195%M14:48

< Auspiciador

Nombres:

ENTEL

Celular:

72945555

Correo:
somosentel@gmail.com

Progress: 100%

,ﬂy
entel

Bolivia

G B % N 4 ,195%M14:48
< Auspiciador

Progress: 100%

_ﬁgf

entel

Bolivia

Todos somos Entel

Open image!
Seleccionar archivo \ Entel.png
Upload

© ACEPTAR

Figura 4.20. Rol Administrador - Pantalla 10 - Modificar Auspicio.

En esta pantalla se permite la modificacion de los datos del auspiciador registrado.
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4.6.11. Pantalla 11 - Borrar Auspicio

N ¢,195%M14:48 LR N 4¢.195%M14:48

Listado de auspiciad... Listado de auspiciad...

Q  Search Q  Search

EMBOL "COCA-COLA" @ EMBOL "COCA-COLA"
cocacola.apoya@gmail.com cocacola.apoya@gmail.com

= ENTEL ENTEL
@ somosentel@gmail.com g
Alerta

ANCESA W

Realmente deseas
ncesasucre@gmail.com BORRAR

eliminar el registro

CHOCOLATES PARATI
choco@gmail.com ‘ CANCEL OK

» Empresa Boliviana ENTEL... En ana ENT
' entel@entel.bo entel@entel.bo

Universidad Auténoma "J... Universidad Auténoma "J...
estenuniv@gmail.com estenuniv@gmail.com

Tigo - Bolivia Tigo - Bolivia
auspiciotigo@gmail.com 0 auspiciotigo@gmail.com

Figura 4.21. Rol Administrador - Pantallall- Borrar Auspicio.

En esta pantalla se permite el borrado de los datos de un auspiciador al presionarse el texto y
deslizar el cuadro hacia la izquierda. Al presionar el boton BORRAR aparece un mensaje de

confirmacion por seguridad de la informacion.
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4.6.12. Pantalla 12 - Listado Area

G B 2 . N 4.195%M14:48

¢ Listado Area

Q introducir nombre

Robot velocista
¥ Larobdtica es importante en ...

@ Constructores

Figura 4.22. Rol Administrador - Pantalla 12 - Listado Area.

En esta pantalla se muestra el listado de areas y tiene la opcién de un buscador. En la parte
inferior derecha se muestra un botdn para un nuevo registro y haciendo click en la lista
tenemos la opcion de modificar. Al deslizar hacia la izquierda con click sostenido tenemos

la opcién de borrar.

96



4.6.13. Pantalla 13 - Nueva Area

N, ‘5,1 95%M14:48

Nombre:

Detalle:

Cargar(imagen): 0%
Seleccionar archivo No se eligi

Upload
Cargar(PDF): 0%

Seleccionar archivo No se eligi
Upload

© ACEPTAR

Figura 4.23. Rol Administrador - Pantalla 13 - Nueva Area.

En esta pantalla se permite un nuevo registro de area, ingresando un afiche y documento de

especificaciones para los participantes.
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4.6.14. Pantalla 14 - Modificar Area

N 4¢,195%M14:48

Nombre:
Robot velocista

Detalle:
La robdtica es importante en el ¢

Cargar(imagen): 100%

Open image!

Seleccionar archivo 2020112...

Cargar(PDF): 100%

\ Seleccionar archivo Cov-Firts ..

© ACEPTAR

Figura 4.24. Rol Administrador - Pantalla 14 - Modificar Area.

En esta pantalla se permite la modificacion de los datos del area, siendo necesario cargar el

afiche de referencia y el documento de especificaciones para la competencia.
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4.6.15. Pantalla 15 - Borrar Area

Gd B 2 N 4¢,195%M14:48

¢ Listado Area

Q introducir nombre

@ Robot velocista
La robética es importante en ...

L]
bnstructores BORRAR

Gd B 2 N 4.195%014:48

< Listado Area

Q introducir nombre

Robot velocista .
La robdtica es importante en ...

bnstriictares

Alerta

Realmente deseas
eliminar el registro

CANCEL OK

Figura 4.25. Rol Administrador - Pantalla 15 - Borrar Area.

En esta pantalla se permite el borrado de los datos de un area al presionarse el texto y deslizar

el cuadro hacia la izquierda. Al presionar el boton BORRAR aparece un mensaje de

confirmacion por seguridad de la informacion.
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4.6.16 Pantalla 16 - Listado de Eventos

A ‘S 195%M 14:48

Listado de Eventos

Q  Search

Décimo segundo Torneo ...
2020-09-09

72945986

FIRST GLOBAL 2020
2020-08-22

72970876

Competencia Regional | S...
2020-10-23

72943972

OCB
2020-11-28

77653455

Competencia Regional FL...
2021-01-29

77175654

Figura 4.26. Rol Administrador - Pantalla 16 - Listado de Eventos.

En esta pantalla se muestra el listado de eventos y tiene la opcion de un buscador. En la parte
inferior existe un boton para hacer un nuevo registro y haciendo click en la lista tenemos la
opcidn de modificar. Deslizando hacia la izquierda con click sostenido tenemos la opcién de

borrar.
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4.6.17. Pantalla 17 - Nuevo Evento

G > 2 N ¢.,195%M14:48 G B o2 \ 9.1 95% M 14:48

< Evento

< Evento

Nombres:

Fecha Inicial !
Informacion

Fecha Final

Direccion:

Hora del Evento

Celular: Organizadores del Evento

Cargar(imagen): 0%
o

Informacion : : o
Seleccionar archivo No se eligi

Upload

Cargar(PDF): 0%

Seleccionar archivo No se eligi
Upload

© ACEPTAR
Organizadores del Evento

Figura 4.27. Rol Administrador - Pantalla 17 - Nuevo Evento.

En esta pantalla se permite el registro de nuevo de datos de un evento. En esta pantalla se

podra enviar el afiche de evento y el documento de la convocatoria.
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4.6.18. Pantalla 18 - Modificar Evento

N 4.,195%M14:48 > 2, N 9€.195%M014:48

Nombres:

FIRST GLOBAL 2020

Fecha Inicial 22/08/2020

& RA FINAL
ToBeca O TORNEO

Fecha Final 23/08/2020 Bolivia NACIONAL

Direccion:
Sucre 456 esquina Bolivar

Hora del Evento 8:00 a. m.

Celular: )
72970876 Open image!
Seleccionar archivo FIRTS201.

Upload
Torneo nacional de robética Cargar(PDF): 100%

FIRTS GLOBAL 2020

Informacion

\ Seleccionar archivo Cov-Firts ..

Organizadores del Evento © ACEPTAR

EACIIITAN DE INGENIERIA

Figura 4.28. Rol Administrador - Pantalla 18 - Modificar Evento.

En esta pantalla se permite la modificacién de los datos del evento. En esta pantalla se

actualiza el afiche y documento de la convocatoria.
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4.6.19. Pantalla 19 - Borrar Evento

N 4 195% M 14:48
Listado de Eventos

Q  Search

2cimo segundo Torneo ...

FIRST GLOBAL 2020
2020-08-22

72970876

Competencia Regional | S...
2020-10-23

72943972

OoCB
) 2020-11-28

77653455

Competencia Regional FL...
2021-01-29

77175654

N 4 ,195%M 14:48

Listado de Eventos

Q  Search

Acimo segundo Torneo ...
120-09-09
1945986

[ ]
BORRAR

Alerta

Realmente deseas
eliminar el registro

CANCEL OK

2020-11-28
77653455

Competencia Regional FL...
2021-01-29

77175654

Figura 4.29. Rol Administrador - Pantalla 19 - Borrar Evento.

En esta pantalla se permite el borrado de los datos de un evento al presionarse el texto y
deslizar el cuadro hacia la izquierda. Al presionar el boton BORRAR aparece un mensaje de

confirmacion por seguridad de la informacion.

103



4.6.20. Pantalla 20 - Listado de Anuncios

N 4 ,195%M 14:48
Listado Anuncios

Regla sorpresa: De la mism...
2020-09-02

WRO Bolivia | Faltan 02 dias...
2020-09-01

Forma tu equipo y participa ...
2020-12-13

Robots educativos La robét...
2020-11-19

Los participantes deben reg...
2020-02-22

Se invita al curso de capacit...
2020-11-30

Se invita al curso de robatic...

2020-11-27

Figura 4.30. Rol Administrador - Pantalla 20 - Listado de Anuncios.

En esta pantalla se muestra el listado de anuncios y tiene la opcion de un buscador. En la
parte inferior se tiene un boton para agregar un nuevo registro y haciendo click en la lista
tenemos la opcion de modificar. Al deslizar hacia la izquierda con un click sostenido,

tenemos la opcién de borrar.
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4.6.21. Pantalla 21 - Nuevo Anuncio

Gd B 2 N 4°.195%014:48

< Anuncio

Nombre:

Descripcion:

Fecha

Progress: 0%

wa

Seleccionar archivo No se eligio arc
Upload

© ACEPTAR

Figura 4.31. Rol Administrador - Pantalla 21 - Nuevo Anuncio.

En esta pantalla se permite realizar un nuevo registro de anuncio. Se cuenta con un buscador

de archivos para enviar un afiche.
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4.6.22. Pantalla 22 - Modificar Anuncio

Gd B> 2 . N 4.195%M014:48 Gd B 2 N 4¢.195%M14:48

< Anuncio < Anuncio

Nombre: Fecha 13/12/2020
Firts Lego League

L Progress: 100%
Forma tu equipo y participa de

la competencia mas divertida

de robotica.

El equipo ganador podra

representar al pais en la gran

final internacional en EEUU.

Fecha 13/12/2020

Progress: 100%

Open image!
Seleccionar archivo FLL2..jpg
Upload

© ACEPTAR

Figura 4.32. Rol Administrador - Pantalla 22 - Modificar Anuncio.

En esta pantalla se permite la modificacion de los datos de anuncios.
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4.6.23. Pantalla 23 - Borrar Anuncio

Gd B 2 N 4 195%M14:48 Gd B 2 . N 4 ,195%M014:48
¢ Listado Anuncios ¢ Listado Anuncios

Regla sorpresa: De la mism... Regla sorpresa: De la mism...
2020-09-02 2020-09-02

RO Bolivia | Faltan 02 dias... RO Bolivia | Faltan 02 dias... ]
120-09-01 20-09-01 BORRAR
Forma tu equ|po y part|C|pa " ". CAarma t11 amiiinAa v r\al—i'ir\ir\q o

2020-12-13
Alerta

E‘“&’ Robots educativos La robot... ; Realmente deseas

2020-11-19 W eliminar el registro

Los participantes deben reg...
2020-02-22 CANCEL OK

Se invita al curso de capacit...
2020-11-30

Se invita al curso de robétic... Se invita al curso de robdtic...
2020-11-27 2020-11-27

Figura 4.33. Rol Administrador - Pantalla 23 - Borrar Anuncio.

En esta pantalla se permite el borrado de los datos de un anuncio al presionarse el texto y
deslizar el cuadro hacia la izquierda. Al presionar el boton BORRAR aparece un mensaje de

confirmacion por seguridad de la informacion.
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4.6.24. Pantalla 24 - Listado Ubicaciones

N 4¢.,195%M14:48

Listado Ubicaciones

Direccion: Hotel Los Ceibos Av. ...

Direccion: UAJMS - Universidad ...

Direccion: Reunion para entrega...

Direccidn: Lugar de inauguracion

Figura 4.34. Rol Administrador - Pantalla 24 - Listado Ubicaciones.

En esta pantalla se muestra el listado de ubicacion, en la inferior un boton par nuevo registro
y haciendo click en la lista tenemos la opcidn de modificar. Al deslizar hacia la izquierda con

click sostenido, tenemos la opcidn de borrar.
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4.6.25. Pantalla 25 - Nueva Ubicacién

Gd B 2 N ¢.,195%M14:48

¢ Localizacion del Eve...

Detalle

Cargar(imagen): 0%

Seleccionar archivo No se eligio al
Upload

© ACEPTAR

Figura 4.35. Rol Administrador - Pantalla 25 - Nueva Ubicacion.

En esta pantalla se permite registrar y enviar una imagen con referencia a la nueva ubicacion

de una actividad del evento.

109



4.6.26. Pantalla 26 - Modificar Ubicacion

Gd B 2 N 4.,195%M14:48

Gl B 2, N ¢,195%M14:48

¢ Localizacion del Eve... ¢ Localizacion del Eve...

Detalle La Madrid

Hotel Los Ce.'bos Churrasqueria El
Av. Panamericana 612, Ruta ) .
Fogon del Gringo

B R S

https://firebasestorage.googleapis.co

Cargar(imagen): 100% 15 de

¢

Puente,san martin
pastelitos)humintas

y

Google
cheria Xpresshlariia

Open image!
Seleccionar archivo \20201 12...24¢

© ACEPTAR

Figura 4.36. Rol Administrador — Pantalla 26 - Modificar Ubicacion.

En esta pantalla se permite la modificacion de los datos de ubicacion.
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4.6.27. Pantalla 27 - Borrar Ubicacion

Gd B 2 N 4 .195%M14:48 G B 2 N 4°.195%M014:48

< Listado Ubicaciones

¢ Listado Ubicaciones

Direccion: Hotel Los Ceibos Av. ... \ ", Direccion: Hotel Los Ceibos Av. ...

e

Direccion: UAJMS - Universidad ...

\i% Direccién: UAJMS - Universidad ...

Direccion: Reunion para entrega... g Direccion: Reunion para entrega...

eccion: Lugar de inauguracion
Alerta

Realmente deseas
eliminar el registro

CANCEL OK

Figura 4.37. Rol Administrador - Pantalla 27 - Borrar Ubicacion.

En esta pantalla se permite el borrado de los datos de una ubicacion al presionarse el texto y
deslizar el cuadro hacia la izquierda. Al presionar el boton BORRAR aparece un mensaje de

confirmacion por seguridad de la informacion.
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4.6.28. Pantalla 28 - Reporte Cobros de Participante

A 4 195%M 14:48

Reporte Cobro de Pa...
Monto(Bs.)::400

Dayanna
Gutierrez Valenzuela

78945452

( Fecha Pago::Nov 26,

Monto(Bs.)::560
Fecha Pago::Nov 16,
2020
Monto(Bs.)::342

Esteban Paul
Parada Lopez

78144874

Fecha Pago::Nov 16,
. = 2020

. Monto(Bs.)::456

Figura 4.38. Rol Administrador - Pantalla 28 - Reporte Cobros de Participante.

En esta pantalla se permite ver el listado de los participantes que enviaron su comprobante

de pago y también de los que no registraron su envio de comprobante.
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4.6.29. Pantalla 29 - Registro Comprobante de Cobro

G B 2 N 4¢.,195%M14:48

¢ Participante

RECIBO

Nombre
Daniela Albornoz
Hoyos

Fecha Pago: Nov 16, 2020
Monto(Bs.): 456

Figura 4.39: Rol Administrador - Pantalla 29 - Registro Comprobante de Cobro.

En esta pantalla se permite ver el comprobante de pago enviado por el participante.
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4.6.30. Pantalla 30 - Borrar Cobro de Participante

N ¢.,195%M14:48 P e N ¢,195%M14:48

Reporte Cobro de Pa...

Dayanna Dayanna
Gutierrez Valenzuela Gutierrez Valenzuela

78945452 78945452

. Fecha Pago::Nov 26, Fecha Pago::Nov 26,
| 2020 Annn
Monto(Bs.)::560 Alerta

Realmente deseas
Fecha Pago::Nov 16, § eliminar el registro
2020

= Monto(Bs.)::342 GRMEEL, BN

Fecha Pago::Nov 16, . FechaPago:Nov 16,
~ - 2020 ;f_m 2020

* Monto(Bs.)::456 © ' Monto(Bs.):456

Figura 4.40. Rol Administrador - Pantalla 30 - Borrar Cobro de Participante.

En esta pantalla se permite el borrado de los datos de un cobro al presionarse el texto y
deslizar el cuadro hacia la izquierda. Al presionar el boton BORRAR aparece un mensaje de

confirmacion por seguridad de la informacion.
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4.6.31. Pantalla 31 - Reporte de Participantes

N ¢.,195%M14:48

Reporte de Participa...

Nombres : Dayanna Gutierrez Val...
Colegio/Universidad: Colegio Vaca Diaz

Area Competencia: Arduino
Celular: 78945452
Provincia:

Nombres : Eulogio Ruiz
Colegio/Universidad: Liceo Tarija

Area Competencia: Lego
Celular: 6212445
Provincia:

Nombres : Esteban Paul Parada L...
Colegio/Universidad: FE y Alegria

Area Competencia: Arduino

Celular: 78144874

Provincia:

Nombres : Daniela Albornoz Hoyos
Colegio/Universidad: Liceo Tarija
Area Competencia: Arduino

Celular: 4575455
Total participantes : 9

Figura 4.41. Rol Administrador - Pantalla 31- Reporte de Participantes.

En esta pantalla se permite ver el listado de los participantes inscritos. En la parte inferior se

visualiza un contador para conocer la cantidad de participantes en competencia.
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4.7. Pantallas Rol Tutor

4.7.1. Pantalla 1 - Logueo

Gd B o N 4.,195%M14:48

Liga Boliviana de Robatic...

Contrasena

INGRESAR-->

Figura 4.42. Rol Tutor - Pantalla 1 — Logueo.

En esta pantalla se permite el ingreso del usuario y clave. Los dos datos de acceso deben ser

proporcionados por la persona que cumpla el rol de administrador.
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4.7.2. Pantalla 2 - Bienvenida

G B 2 N 9°.195% M0 14:48

~ Liga Boliviana de Ro...

Bienvenido Modulo
Tutor

Figura 4.43. Rol Tutor - Pantalla 2 - Bienvenida.

En esta pantalla se muestra una bienvenida a la aplicacion, se identifica el modulo para el rol

de tutor.
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4.7.3. Pantalla 3 - Menu General

N\ 4°.0195% W 14:48

Menu Tutor

Registro de
Participantes

Registro de Cobro

Reporte de Cobros

Reporte Credencial de
Participantes

Salir

Figura 4.44. Rol Tutor - Pantalla 3 - Men( General.

En esta pantalla se permite ver el men( general de la aplicacion médulo tutor.
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4.7.4. Pantalla 4 - Listado de Participantes

A % 195%M0 14:48

Listado de Participa...

Q  |ntroducir Nombre

Jose Arias Loma
Area: Lego

Grupo: A

Gerardo Cuellar Rivera
Area: Lego

Grupo: A

Lucas Baldiviezo Corrales
Area: Lego

Grupo: A

Figura 4.45. Rol Tutor - Pantalla 4 - Listado de Participantes.

En esta pantalla se muestra el listado de participantes y presenta tiene la opcion de un
buscador. En la parte inferior se tiene un boton para adicionar un nuevo registro y haciendo
click en la lista tenemos la opcion de modificar. Al deslizar hacia la izquierda con click

sostenido, tenemos la opcion de borrar.
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4.7.5. Pantalla 5 - Registro Nuevo Participante

Gd B 9 . N 4¢.,195%M14:48

< Participante

Elija el Departam...
Elija la Provincia:
Elija el Area:

Elija el Categoria:

Colegio/Universidad:
Nombre de Equipo:
Cedula de Identidad:
Nombres:

Apellidos:

Fecha Nacimiento:
Seleccionar Fecha

Gd B o N

< Participante
Colegio/Universidad:
Nombre de Equipo:
Cedula de Identidad:
Nombres:

Apellidos:

Fecha Nacimiento:
Seleccionar Fecha

Celular:

Correo Electronico:

© ACEPTAR

Figura 4.46. Rol Tutor - Pantalla 5 - Registro Nuevo Participante.

En esta pantalla se permite registrar nuevos datos del participante.

4G

a1 95% M 14:48
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4.7.6. Pantalla 6 - Modificar Datos del Participante

G B o N 4 ,195%M14:48 G B o N 4 ,195%M14:48
< Participante < Participante

Colegio/Universidad:

Elija el Departamento: Tarija
. R J Colegio San Bernardo

Elija la Provincia: Cercado TR

: MECABOTS
Elija el Area: Lego
Cedula de Identidad:
Elija el Categoria: A 5126508

Nombres:

Colegio/Universidad:
Colegio San Bernardo Gerardo

Nombre de Equipo: Apellidos:

MECABOTS Cuellar Rivera

Cedula de Identidad: Fecha Nacimiento:

5126508 Jun 26, 2000

Nombres: Celular:

Gerardo 72950587

Apellidos: Correo Electronico:
Cuellar Rivera gerardocuellar.r@gmail.com

Fecha Nacimiento: © ACEPTAR
Jun 26, 2000

Figura 4.47. Rol Tutor - Pantalla 6 - Modificar Datos del Participante.

En esta pantalla se permite modificar los datos del participante.
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4.7.7. Pantalla 7 - Eliminar Datos del Participante

N ‘S 195%M 14:48 Gd B 2 N 4.095%M14:48

Listado de Participa... Listado de Participa...

Q Introducir Nombre

pse Arias Loma
i}
BORRAR

Gerardo Cuellar Rivera

e Area: Lego = Alerta

Grupo: A Realmente deseas

eliminar el registro
Lucas Baldiviezo Corrales

e Area: Lego .
Grupo: A CANCEL OK

Figura 4.48. Rol Tutor — Pantalla 7- Eliminar Datos del Participante.

En esta pantalla se permite el borrado de los datos de un participante al presionarse el texto
y deslizar el cuadro hacia la izquierda. Al presionar el boton BORRAR aparece un mensaje

de confirmacion por seguridad de la informacion.
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4.7.9. Pantalla 8 - Registro Comprobante de Cobro

G B o2 N 4¢.195%M14:48

¢ Registrar Cobro

Jose Arias Loma
Participante

77639823
Telefono/Celular

jojo@mail.com
Correo Electronico

Monto Pagado(Bs): 200

Progress: 100%

N2 000001

RECIBO

Gd B 2 N 4.,195%M14:48

¢ Registrar Cobro

jojo@mail.com
Correo Electronico

Monto Pagado(Bs): 200

Progress: 100%

NS 000001 iy

RECIBO [c

A Cuenta

Recibi conforme Entregué Conforme  TOTAL|

\ Seleccionar archivo reciboblanco.jpg

© ENVIAR BOLETA

Figura 4.49. Rol Tutor — Pantalla 8 - Registro Comprobante de Cobro.

En esta pantalla se permite registrar el comprobante de pago del participante.
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4.7.10. Pantalla 9 - Reporte de Cobros

N ¢.,195%M14:48

Reporte de Cobros

Listado de Participantes

Reporte de comprobante de pagos
bancarios de los participantes

Lucrecia | Fecha:Nov 26,
e =7 2020

Del g

carpio = = Monto(Bs.):40

Eilols BT Fecha:Nov 16,
g 2020

Monto(Bs.):342

Daniela , .  FechaNov

2020
Albornoz

Hoyos = & Monto(Bs.)

Figura 4.50. Rol Tutor - Pantalla 9 - Reporte de Cobros.

En esta pantalla se permite ver la lista de los pagos realizados por los participantes.
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4.7.11. Pantalla 10 - Reporte de Credenciales

A % ,195%M 14:48

Reporte de Credenci...

Q  Search

Jose Arias Loma
Area: Lego

Categoria: A

Gerardo Cuellar Rivera
Area: Lego

Categoria: A

Lucas Baldiviezo Corrales
Area: Lego

Categoria: A

Figura 4.51. Rol Tutor - Pantalla 10 - Reporte de Credenciales.

En esta pantalla se permite ver la lista de los participantes inscritos y seleccionar una persona

para ver su credencial.
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4.7.12. Pantalla 11 - Credencial del Participante

Gd B> 2 . N 4¢.195%M14:48

¢ Credencial Participa...

Gerardo Cuellar Rivera
Participante

Area: Lego
Categoria: A

gerardocuellar.r@gma...

Figura 4.52. Rol Tutor - Pantalla 11 - Credencial del Participante.

En esta pantalla se permite visualizar la credencial del participante y verificar el nombre

correcto con la categoria y area seleccionada.
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4.8. Pantallas Rol Participante

4.8.1. Pantalla 1 - Pantalla Inicial (Imagen 1)

\ 4°.095% W 14:48

[

f { Wl:ﬂl

DELEGACION BOLIVIANA
- WRO LEGO TAILANDIA
2018

IR AL MENU PRINCIPAL

= (1

Figura 4.53. Rol Participante - Pantalla 1 - Inicial - Imagen1.

En esta pantalla se permite ver fotografias de competidores bolivianos en eventos

internacionales.
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4.8.2. Pantalla 1 - Pantalla Inicial (Imagen 2)

\ 450 95% M 14:48

DELEGACION
BOLIVIANA-

ROBOMATRIX MEXICO
2019

IR AL MENU PRINCIPAL

= (3 55

Figura 4.54. Rol Participante - Pantalla 1 - Inicial - Imagen 2.

En esta pantalla se permite ver fotografias de competidores bolivianos en eventos

internacionales.
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4.8.3. Pantalla 1 - Pantalla Inicial (Imagen 3)

\ 4°.195% W 14:48

EQUIPO BOLIVIANO -
ROBOMATRIX ECUADOR
2020

IR AL MENU PRINCIPAL

= (J

Figura 4.55. Rol Participante - Pantalla 1 - Inicial - Imagen 3.

En esta pantalla se permite ver fotografias de competidores bolivianos en eventos

internacionales.
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4.8.4. Pantalla 2 - Eventos

N 4°.195%MW14:48
Liga Boliviana de Robdtica

EVENTOS

FIRST GLOBAL
2020

Torneo nacional de
robdtica FIRTS
GLOBAL 2020

Competencia

Regional | Sede
Tarija

Campus Chiapas
Carretera a
Tapanatepec Km. 149
+ 746 Col, Juan
Crispin, 29020 Tuxtla
Gutiérrez, Chis.

Imagen 4.56. Rol Participante - Pantalla 2 - Eventos.

En esta pantalla se permite ver el listado de eventos relacionados con la robética y haciendo

click en cada uno de sus cuadros, se permite ver mas informacion a detalle.
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4.8.5. Pantalla 3 - Detalle del Evento

Gd B 2 . N 4 ,195%014:48
¢ Detalle del Evento

Competencia Regional
FLL LEGO

INICIA

B 2021-01-29

TERMINA
2021-01-30

DIRECCION
Coliseo Universitario

ORGANIZA
Comite FFL Bolivia

DESCARGAR CONVOCATOR

INSCRIBETE ' -
BHER u-@@&
CRADETEMCIA A

Figura 4.57. Rol Participante - Pantalla 3 - Detalle del Evento.

En esta pantalla se permite visualizar toda la informacion necesaria para participar en un

evento.
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4.8.6. Pantalla 4 - Areas

N 4 .195%M14:48
Liga Boliviana de Robotica

AREAS

Areas

Aqui se presentan las diferentes
areas en las que se puede participar e
inscribirse a las competencias.

Segui Linea

La robdtica es

¥ importante en el
desempeiio de los
circuitos

ROBOTS LEGO

Competencia de Robots
de sumo y seguidor de
linea con lego

Figura 4.58. Rol Participante - Pantalla 4 - Areas.

En esta pantalla se permite ver el listado de areas que puede contemplar un evento y se puede

acceder a informacion especifica de cada area.
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4.8.7. Pantalla 5 - Detalle de Area

Gd B 2 N ¢.,195%M14:48

¢ Detalle Area

Segui Linea

—
Bolivia 3

WY i

Sébodo 22/08/2020  17:00 Hrs
mingo 23/08/2020  17:00 Hrs

Facebook TBB

Detalle

La robotica es importante
en el desempefio de los
circuitos

Archivo [ :EEEEARATIEY

Figura 4.59. Rol Participante - Pantalla 5 - Detalle de Area.

En esta pantalla se permite descargar las instrucciones especificas para un area de la

competencia.
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4.8.8. Pantalla 6 - Noticias

N 4¢,195%M14:48

= Liga Boliviana de Robotica

NOTICIAS

Noticias

Enterate de las ultimas noticias de
todo los eventos que publicaran los
organizadores.

Regla sorpresa: De la
misma forma que en las
competencias
regionales, el dia de la
Final Nacional sera
anunciada una regla
sorpresa para cada
categoria, esta regla
reemplazara una de las
tareas existentes en
cada uno de los retos,
por lo que los equipos
deberan resolverla para
poder obtener el puntaje
completo de su

natannria Avavavies U

Figura 4.50. Rol Participante - Pantalla 6 - Noticias.

En esta pantalla se permite ver un listado de noticias referente a la competencia en desarrollo

0 publicaciones relacionadas con cursos, conferencias y proximos eventos de competencia a

realizarse.
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4.8.9. Pantalla 7 - Detalle Anuncio

Gd B 2 . N 9.195%M14:48

& Detalle Anuncio

WRO Bolivia | Regla

SORPRESA PARA CADA CATEGORIA, ESTA REGLA
REEMPLAZARA UNA DE LAS TAREAS EXISTENTES EN
CADA UNO DElllS'ﬁ(TnS
COMPETENCIA
NACIONAL

07 SEPTIEMBRE

e

Detalle

Regla sorpresa: De la
misma forma que en las
competencias regionales,
el dia de la Final Nacional
sera anunciada una regla
sorpresa para cada
categoria, esta regla

Figura 4.51. Rol Participante - Pantalla 7 — Detalle Anuncio.

En esta pantalla se permite ver informacién ampliada sobre cada noticia o anuncio publicado.
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4.8.10. Pantalla 8 - Menu

Gd B o . N 4.,195%M14:48

4\ LIGA BOLIVIANA DE ca
ROBOTICA

Inicio

Participantes Inscritos
Auspicios

Galeria de Fotos

Direccién

Figura 4.52. Rol Participante - Pantalla 8 - Men(.

En esta pantalla se puede acceder al menu principal y seleccionar la opcion requerida.
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4.8.11. Pantalla 9 - Participantes Inscritos

N. .0 95% 0 14:48

Lista Inscripcion Participantes

Participantes

Nombre: Jose Arias
Loma

Equipo: INFORTEC
Area: Lego
Categoria: A

Colegio: Hno. Felipe
Palazon

Nombre: Santelma
Jacinta Delapera

Equipo: Robotica Tarija
Area: Robotica
Categoria: A
Colegio:AESTEBAN

A A AT

Figura 4.53. Rol Participante - Pantalla 9 - Participantes Inscritos.

En esta pantalla se permite ver un listado general de todos los participantes inscritos con sus

respectivas areas y categorias.
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4.8.12. Pantalla 10 - Auspicios

N 9.195%M14:48

Aupiciadores del Eve...

Empresa Boliviana ENTEL S.A.
entel@entel.bo

<
s,

S

INDS S5

),
=
H
e
=
al
1/
=

‘“\SWI N
&
? SARacHO

S
Ty

Universidad Auténoma "Juan
Misael Saracho"

estenuniv@gmail.com

Figura 4.54. Rol Participante - Pantalla 10 - Auspicios.

En esta pantalla los participantes pueden conocer el listado de las instituciones y empresas
que auspician la competencia de robdtica.
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4.8.13. Pantalla 11 - Galeria de Fotos

N 4¢.,195%M14:48

Galeria de Fotos

Figura 4.55. Rol Participante - Pantalla 11 - Galeria de Fotos.

En esta pantalla los participantes pueden ver fotografias destacadas de competencias
anteriores recordando a los equipos ganadores en pruebas nacionales o internacionales.
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4.8.14. Pantalla 12 - Foto Ampliada

A % 195%M 14:48

L 7

Figura 4.56. Rol Participante - Pantalla 12 - Foto Ampliada.

En esta pantalla se puede ver una fotografia de la galeria en un tamafio aumentado. Al
colocarse el celular en posicion horizontal la fotografia puede aumentar una vez mas su
dimension.
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4.8.15. Pantalla 13 - Direccion Evento

Gd B+ 2 .

N 4.195%M14:48

Direccion Evento

e

Hotel Los Ceibos Av. Panamericana
612, Ruta Nacional 1, Tarija
http://www.hotellosceibos.com/

telefono +59175133800

UAIMS
U id

Figura 4.57. Rol Participante - Pantalla 13 - Direccién Evento.

En esta pantalla los participantes pueden ver la imagen y descripcion de una direccion
importante, para la competencia en desarrollo.
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IMPLEMENTACION



5. IMPLEMENTACION

5.1. Seccion Cddigo de Logueo

import { Component, Onlnit, ViewChild } from ‘@angular/core’;
import { lonSlides, ToastController, LoadingController } from '@ionic/angular’;
import { User } from 'src/app/interfaces/user’;

import { AuthService } from 'src/app/services/auth.service';

@Component({

selector: 'app-login’,

templateUrl: './login.page.html’,

styleUrls: ['./login.page.scss'],
b

export class LoginPage implements Onlnit {
//@ViewChild(lonSlides) slides: lonSlides;

public userLogin: User = {};
public userRegister: User = {};

private loading: any;

constructor(private loadingCtrl: LoadingController,
private toastCtrl: ToastController,

private authService: AuthService

){}
ngOnInit() {

}

/*segmentChanged(event: any) {
if (event.detail.value == "login") {

this.slides.slidePrev();

}else {
this.slides.slideNext();

}
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¥
*/
/[funciones creadas
async login() {
await this.presentLoading();
try {
await this.authService.login(this.userLogin);
} catch (error) {
console.error(error);
this.presentToast(error.message);
} finally {
this.loading.dismiss();
}
¥

async register() {
await this.presentLoading();
try {
await this.authService.register(this.userRegister);
} catch (error) {
console.error(error);
this.presentToast(error.message);

} finally {
this.loading.dismiss();

}

}/fin register

/ffuncion para loading

async presentLoading() {
this.loading = await this.loadingCtrl.create({ message: 'Por favor, Aguarde...' });
return this.loading.present();

¥

async presentToast(message:string) {
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const toast = await this.toastCtrl.create({message,duration:2000});

toast.present();

}

5.2 Seccidn Codigo de Organizadores

import { Injectable } from ‘@angular/core’;

import { AngularFirestore, AngularFirestoreCollection } from '‘@angular/fire/firestore’;

import { map } from 'rxjs/operators’;
import { Organizador } from'../interfaces/organizador’,
@Injectable({
providedIn: 'root'
1)
export class OrganizadoresService {
private organizadorsCollection: AngularFirestoreCollection<Organizador>;
constructor(private afs1:AngularFirestore) {
this.organizadorsCollection = this.afs1.collection<Organizador>(‘organizador');
}
/lcreamos las operaciones basicas de un abm para Admin
getOrganizadores() {
return this.organizadorsCollection.snapshotChanges().pipe(
map(actions=>{
return actions.map(a=>{
const data=a.payload.doc.data();
const id=a.payload.doc.id;
return {id, ...data};
b
by,
);
}
getOrganizador(id:string) {
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return this.organizadorsCollection.doc<Organizador>(id).valueChanges();
}
addOrganizador(organizador:Organizador) {
return this.organizadorsCollection.add(organizador);
}
updateOrganizador(id:string,organizador:Organizador) {
return this.organizadorsCollection.doc<Organizador>(id).update(organizador);
}
deleteOrganizador(id:string) {
return this.organizadorsCollection.doc(id).delete();

¥
¥

5.3 Seccion Cdédigo de Tutor

import { Injectable } from ‘@angular/core’;
import { AngularFirestore, AngularFirestoreCollection } from ‘@angular/fire/firestore’;
import { map } from 'rxjs/operators’;
import { Organizador } from'../interfaces/organizador’,
@Injectable({
providedin: ‘root'
b
export class OrganizadoresService {
private organizadorsCollection: AngularFirestoreCollection<Organizador>;
constructor(private afs1:AngularFirestore) {
this.organizadorsCollection = this.afs1.collection<Organizador>(‘organizador');
}
/lcreamos las operaciones basicas de un abm para Admin
getOrganizadores() {
return this.organizadorsCollection.snapshotChanges().pipe(

map(actions=>{
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return actions.map(a=>{
const data=a.payload.doc.data();
const id=a.payload.doc.id;
return {id, ...data};
b
by
);
}
getOrganizador(id:string) {
return this.organizadorsCollection.doc<Organizador>(id).valueChanges();
¥
addOrganizador(organizador:Organizador) {
return this.organizadorsCollection.add(organizador);
¥
updateOrganizador(id:string,organizador:Organizador) {
return this.organizadorsCollection.doc<Organizador>(id).update(organizador);
}
deleteOrganizador(id:string) {
return this.organizadorsCollection.doc(id).delete();

¥
¥

5.4. Seccion Codigo de Area

import { Injectable } from ‘@angular/core’;
import { Area } from "../interfaces/area’;
import { AngularFirestore, AngularFirestoreCollection } from ‘@angular/fire/firestore’;
import { map } from 'rxjs/operators’;
@Injectable({
providedIn: ‘root’

)
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export class AreaService {

private areasCollection: AngularFirestoreCollection<Area>;

constructor(private afs1:AngularFirestore) {
this.areasCollection = this.afs1.collection<Area>(‘area’);
}
/lcreamos las operaciones basicas de un abm para Admin
getAreas() {
return this.areasCollection.snapshotChanges().pipe(
map(actions=>{
return actions.map(a=>{
const data=a.payload.doc.data();
const id=a.payload.doc.id;
return {id, ...data};
b
1)
);
}
getArea(id:string) {
return this.areasCollection.doc<Area>(id).valueChanges();
}
addArea(area:Area) {
return this.areasCollection.add(area);
}
updateArea(id:string,area:Area) {
return this.areasCollection.doc<Area>(id).update(area);
¥
deleteArea(id:string) {

return this.areasCollection.doc(id).delete();

¥
¥
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5.5. Seccion Cdédigo de Anuncios

import { Injectable } from '@angular/core’;
import { Anuncio } from "../interfaces/anuncio’;
import { AngularFirestoreCollection, AngularFirestore } from ‘@angular/fire/firestore’;
import { map } from 'rxjs/operators’;
@Injectable({
providedin: 'root'
b
export class AnuncioService {
private anunciosCollection: AngularFirestoreCollection<Anuncio>;
constructor(private afs2: AngularFirestore) {
this.anunciosCollection = this.afs2.collection<Anuncio>(‘anuncio’);
}
//creamos las operaciones basicas de un abm para Admin
getAnuncios() {
return this.anunciosCollection.snapshotChanges().pipe(
map(actions=>{
return actions.map(a=>{
const data=a.payload.doc.data();
const id=a.payload.doc.id;
return {id, ...data},
b
1)
);
}
getAnuncio(id:string) {
return this.anunciosCollection.doc<Anuncio>(id).valueChanges();
¥
addAnuncio(anuncio:Anuncio) {

return this.anunciosCollection.add(anuncio);
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}

updateAnuncio(id:string,anuncio: Anuncio) {

return this.anunciosCollection.doc<Anuncio>(id).update(anuncio);
}
deleteAnuncio(id:string) {

return this.anunciosCollection.doc(id).delete();

¥
¥

5.6 Seccion Cddigo de Ubicacion

import { Injectable } from ‘@angular/core’;
import { AngularFirestoreCollection, AngularFirestore } from ‘@angular/fire/firestore’;
import { Ubicar } from "../interfaces/ubicar’;
import { map } from 'rxjs/operators’;
@Injectable({
providedin: 'root'
1)
export class UbicarService {
private ubicarsCollection: AngularFirestoreCollection<Ubicar>;
constructor(private afs2: AngularFirestore) {
this.ubicarsCollection = this.afs2.collection<Ubicar>('ubicar’);
}
//creamos las operaciones basicas de un abm para Admin
getUbicars() {
return this.ubicarsCollection.snapshotChanges().pipe(
map(actions=>{
return actions.map(a=>{
const data=a.payload.doc.data();
const id=a.payload.doc.id;
return {id, ...data};
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H:
by,

getUDbicar(id:string) {
return this.ubicarsCollection.doc<Ubicar>(id).valueChanges();
}
addUbicar(ubicar:Ubicar) {
return this.ubicarsCollection.add(ubicar);
}
updateUbicar(id:string,ubicar: Ubicar) {
return this.ubicarsCollection.doc<Ubicar>(id).update(ubicar);
}
deleteUbicar(id:string) {

return this.ubicarsCollection.doc(id).delete();

¥
¥

5.7. Seccion Cdédigo de Departamento

import { Injectable } from ‘@angular/core’;
import { AngularFirestoreCollection, AngularFirestore } from ‘@angular/fire/firestore’;
import { Departamento } from "../interfaces/departamento’;
import { map } from 'rxjs/operators’;
@Injectable({
providedIn: 'root’
by,
export class DepartamentoService {
private departamentosCollection: AngularFirestoreCollection<Departamento>;

constructor(private afsl:AngularFirestore) {
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this.departamentosCollection = this.afs1.collection<Departamento>('departamento’);
¥
/lcreamos las operaciones basicas de un abm para Admin
getDepartamentos() {
return this.departamentosCollection.snapshotChanges().pipe(
map(actions=>{
return actions.map(a=>{
const data=a.payload.doc.data();
const id=a.payload.doc.id;
return {id, ...data};
b
b
);
¥
getDepartamento(id:string) {
return this.departamentosCollection.doc<Departamento>(id).valueChanges();
}
addDepartamento(departamento: Departamento) {
return this.departamentosCollection.add(departamento);
}
updateDepartamento(id:string,departamento:Departamento) {
return this.departamentosCollection.doc<Departamento>(id).update(departamento);
}
deleteDepartamento(id:string) {

return this.departamentosCollection.doc(id).delete();

¥
¥
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5.8. Seccion Codigo de Aplicacion Cliente

Pantalla Bienvenida
<ion-content [fullscreen]="true">

<ion-slides>

<ion-slide *ngFor="let slide of slides">

<div class="slide-img-padding">
<img [src]="slide.img">
</div>

<div>

<h3 [innerHTML]="slide.titulo"></h3>

</div>
</ion-slide>

</ion-slides>

</ion-content >
<ion-footer no-border color="red">
<ion-grid>
<ion-row>
<ion-col size="10" offset="1">
<ion-button color="medium"
expand="full"
shape="round"
routerLink="/segmento"
>
Ir al Menu Principal
</ion-button>
</ion-col>
</ion-row>
<!I--ion-row>
<ion-col size="10" offset="1">

<ion-button expand="full"

152



fill="clear"
mode="ios"
class="btn-primary"
routerLink="/regilla">
<ion-label color="dark">Sign in</ion-label>
</ion-button>
</ion-col>
</ion-row-->
<fion-grid>

</ion-footer>

5.9. Seccién Cddigo de Menu Principal

async getEvetos(){
let loader=this.loadingCtrl.create({
message:"Espere por Favor.."

H

(await loader).present();
try{
// aqui hacemos la consulta de todos datos
this.firestore
.collection("evento™)
.snapshotChanges()
.subscribe(data=>{
this.eventos=data.map(e=>{
return{
id:e.payload.doc.id,
nombre:e.payload.doc.data()["'nombre"],
informacion:e.payload.doc.data()["informacion™],
fechainicio:e.payload.doc.data()["fechainicio"],

fechafinal:e.payload.doc.data()["fechafinal"],
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hora:e.payload.doc.data()["*hora"],
direccion:e.payload.doc.data()["direccion™],
logotipo:e.payload.doc.data()["logotipo”]

}
by,
b

(await loader).dismiss();

}catch(e){
this.showToast(e);
¥
¥

5.10. Seccion Caédigo para Detalle Evento

constructor(
private activeRoute: ActivatedRoute,
private loadingCtrl:LoadingController,
private toastCtrl:ToastController,
private firestore:AngularFirestore

) {
this.id=this.activeRoute.snapshot.paramMap.get('id");

}
ngOnlnit() {

this.getEventold(this.id);

b
async getEventold(id:string){

let loader=this.loadingCtrl.create({
message:"Espere por Favor.."

H

(await loader).present();
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this.firestore

.doc("evento/" + id)

.valueChanges()

.subscribe(data=>{
this.evento.actividad=data["actividad"];
this.evento.celular=data["celular"];
this.evento.direccion=data["direccion"];
this.evento.fechafinal=data["fechafinal™];
this.evento.fechainicio=data["fechainicio"];
this.evento.hora=data["hora"];
this.evento.informacion=data["informacion"];
this.evento.logotipo=data["logotipo™];
this.evento.nombre=data["nombre"];
this.evento.organiza=data["organiza"];
this.evento.userld=data["userld"];

H;

(await loader).dismiss();

}

5.11. Seccion Codigo de Area

async getAreas(){
let loader=this.loadingCtrl.create({
message:"Espere por Favor.."

H

(await loader).present();

try{
// aqui hacemos la consulta de todos datos

this.firestore

.collection("area")

155



.snapshotChanges()
.subscribe(data=>{
this.areas=data.map(e=>{
return{

id:e.payload.doc.id,

nombre:e.payload.doc.data()["nombre"],
detalle:e.payload.doc.data()["detalle"],
logo:e.payload.doc.data()["logo™],

¥
b))
ok
(await loader).dismiss();
}catch(e){
this.showToast(e);

5.12 Seccion Codigo para Detalle Area

async getAreald(id:string){

let loader=this.loadingCtrl.create({
message:"Espere por Favor.."

b

(await loader).present();

this.firestore
.doc("area/" + id)
.\valueChanges()
.subscribe(data=>{

this.area.archivo=data["archivo"];

this.area.detalle=data["detalle"];
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this.area.fecha=data["fecha"];
this.area.logo=data["logo"];
this.area.nombre=data["nombre"];

this.area.userld=data["userld"];

b

(await loader).dismiss();

}

5.13. Seccion Cdédigo de Archivos

openUrl(dir:string, target:string){
const url=dir;
/lthis.browser.create('https://www.google.com',’_self");
this.browser.create(url,target);

console.log(url);

5.14. Seccion Cddigo de Noticias

async getNoticias(){
let loader=this.loadingCtrl.create({
message:"Espere por Favor.."

H

(await loader).present();

try{
/l aqui hacemos la consulta de todos datos

this.firestore

.collection("anuncio™)
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.snapshotChanges()
.subscribe(data=>{
this.noticias=data.map(e=>{
return{

id:e.payload.doc.id,
descripcion:e.payload.doc.data()["descripcion™],
archivo:e.payload.doc.data()["archivo™],
fecha:e.payload.doc.data()["fecha™],

imagen:e.payload.doc.data()["imagen™],

}
),
H;

(await loader).dismiss();
}catch(e){
this.showToast(e);

5.15. Seccion Cdédigo para Detalle de Noticia

async getAnunciold(id:string){

let loader=this.loadingCtrl.create({
message:"Espere por Favor.."

b

(await loader).present();

this.firestore
.doc("anuncio/" + id)
.\valueChanges()
.subscribe(data=>{

this.anuncio.archivo=data["archivo"];
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this.anuncio.descripcion=data["descripcion™];
this.anuncio.fecha=data["'fecha"];
this.anuncio.imagen=data["imagen"];
this.anuncio.nombre=data["nombre"];

this.anuncio.userld=data["userld"];

b

(await loader).dismiss();

}

5.16. Seccion Cdédigo para Direccion del Evento

getGeo() {
if (Ithis.post.posicion) {
this.post.coords = null;
return;
¥
this.cargandoGeo = true;
this.geolocation.getCurrentPosition().then((resp) => {
// resp.coords.latitude
I/ resp.coords.longitude
this.cargandoGeo = false;
const coords = “${resp.coords.latitude},${resp.coords.longitude} ’;
console.log(coords);
this.post.coords = coords;
/*this.lat = resp.coords. latitude;
this.Ing = resp.coords.longitude;
console.log(this.lat, this.Ing);
*/
}).catch((error) => {

console.log(‘Error getting location’, error);
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this.cargandoGeo = false;

b

console.log(this.post);

}

5.17. Seccion Cdédigo para Menu Desplegable

<ion-app>
<ion-menu side="start" content-id="principal” menuld="first" >
<ion-header>
<ion-toolbar color="danger">
<ion-avatar slot="start">
<img src="../assets/img/robot7.png">
</ion-avatar>
<p> LIGA BOLIVIANA DE ROBOTICA</p>

<lI--ion-title></ion-title-->
</ion-toolbar>
</ion-header>
<ion-content>
<ion-list>
<ion-menu-toggle>
<ion-item routerLink="/listarea">
<ion-icon color="danger" slot="start" name="card"></ion-icon>
Areas
</ion-item>
<ion-item routerLink="/listanuncio">
<ion-icon color="danger" slot="start" name="mail"></ion-icon>
Anuncios
</ion-item>

<ion-item routerLink="/listaparticipa">
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<ion-icon color="danger" slot="start" name="people"></ion-icon>
Participantes

</ion-item>

<ion-item routerLink="/galeria">
<ion-icon color="danger" slot="start" name="images"></ion-icon>
Galeria de Fotos

</ion-item>

<ion-item routerLink="/regilla">
<ion-icon color="danger" slot="start" name="location"></ion-icon>
Direccidn

</ion-item>

<ion-item (click)="logout()">
<ion-icon color="danger" slot="start" name="power"></ion-icon>
Salir

</ion-item>

</ion-menu-toggle>
<fion-list>
</ion-content>
<f/ion-menu>
<ion-router-outlet id="principal"></ion-router-outlet>

</ion-app>
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6. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1. Conclusiones

El sistema mdvil cuenta con tres aplicaciones, el primer médulo es para el manejo
administrativo del evento, el segundo médulo es para la manipulacion de tutor y el
tercer modulo es para el manejo del participante, su interfaz es amigable e interactiva
para la facil manipulacion.

La aplicacion del modulo administrativo permite el registro de la informaciéon de la
persona, auspiciadores, areas, informacion del evento, anuncios y el registro de la
ubicacion del evento también permite ver el reporte del participante y reporte del
cobro del organizador.

La aplicacion para el modulo tutor permite la inscripcion del participante y el registro
del comprobante de pago del participante.

La aplicacion en el modulo del participante permite la visualizacion de la informacion
de la competencia de la Liga Boliviana de Robdtica del departamento de Tarija, se
puede apreciar las noticias, informacion del evento, areas de la competencia y los
auspiciadores que apoyan a los diferentes eventos competitivos; también se visualizan
a los participantes concursantes, la ubicacion del evento de la competencia y una
galeria de fotografias para destacar los momentos més importantes.

6.2. Recomendaciones

La aplicacion movil debera subirse en Google Play Store para su acceso o podra

adquirirse de forma directa en la oficina organizadora, de la Liga Boliviana de Roboética

del Departamento de Tarija.

La aplicacion movil podra ser instalada en celulares que cuenten con el sistema

operativo Android version 7 en adelante para su mejor funcionamiento.

L]

La aplicacion movil hace uso s6lo de 200 registros gratuitos en la base de datos de la

nube, si se llegara a pasar este rango, se tendrad que pagar para el aumento de espacio y

tener una optima funcionalidad.
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» Si se desea ampliar otro modulo en el administrador se debe tener en cuenta que sea

los més especifico posible segun la necesidad.
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