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Resumen

En el presente documento se recoge el desarrollo de una web para crear y compartir ejercicios de
baloncesto. Dicha aplicacion web esté orientada a entrenadores de baloncesto para que puedan tener un
lugar donde almacenar y compartir con otros los ejercicios que habitualmente utilizan en sus
entrenamientos y poder reutilizarlos sin tener que describirlos o dibujarlos de continuo.

El proyecto ha seguido la metodologia del Proceso Unificado orientado a la Educacion, con las fases
que esto conlleva: inicio, elaboracion, construccién y transicion.

Antes de comenzar el desarrollo, se ha realizado un boceto de la misma en papel y ha sido mostrada
a entrenadores reales para que estos dieran una primera opinion y afiadir alguna modificacion durante
las fases de analisis y disefio. Una vez terminada la aplicacion, ha sido desplegada en un servidor online
en su version gratuita y compartida con los usuarios que vieron el boceto inicial, donde han podido
realizar pruebas y dar su vision de la aplicacion.



Abstract

This document includes the developmental process of a website to create and share basketball
exercises. In this sense, this web application is aimed at basketball coaches so they can have a place to
store and share with others the exercises they usually use in their workouts and be able to reuse them
without having to describe or draw them continuously.

The project has followed the methodology of the Unified Process for Education, with the phases that
this entails: Inception, Elaboration, Construction and Transition

Before starting the development, a paper sketch was made and it was shown afterwards to real coaches
for them to give a first opinion and add some modifications during the analysis and design phases. Once
the application was finished, it was deployed on an online server in its free version and shared with the
users who saw the initial sketch, where they were able to carry out tests and give their vision of the
application.
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Capitulo 1. Introduccion

1.1 Contexto

Hoy en dia, la tecnologia ha logrado inmiscuirse en todos y cada uno de los aspectos de nuestra vida
y en el deporte no iba a ser menos. Desde los avanzados sistemas de monitorizacion cardiaca de los
deportistas profesionales, que les permiten explotar su cuerpo al limite, hasta los aficionados a correr
por los parques, que pueden medir sus pulsaciones con una sencilla aplicacion para el teléfono movil.

Hoy vamos a hablar de la tecnologia aplicada al deporte, pero no para los deportistas, sino para a una
pieza fundamental que muchas veces queda en un segundo plano, pero es tan importante como ellos. No
estamos hablando sino de los entrenadores, concretamente para este proyecto, de los entrenadores de
baloncesto.

Los entrenadores tienen en sus despachos (o en las estanterias de sus casas quienes no sean
profesionales) libros, revistas, articulos, cd’s, etc., con ejercicios, jugadas y anotaciones que les ayudan
y les permiten hacer mejor su trabajo. Si bien es verdad gue internet en si ha ayudado mucho a la difusion
y comparticion de este conocimiento, especialmente mediante blogs y foros, se echa en falta un lugar o
alguna manera donde compartir facilmente y de manera directa esta informacion. Asi es como nace la
idea de este proyecto.

El contexto de este proyecto tiene por finalidad servir como Trabajo de Fin de Grado de la Mencion
de Ingenieria del Software del Grado de Ingenieria Informatica. Al tratarse de un proyecto software ha
de seguir una serie de pasos estipulados para alcanzar el producto final, empezando por la planificacion
y el analisis y terminando por el disefio, la implementacién y las pruebas, asi como el seguimiento de
cada una de ellas. Este documento tiene como fin recoger la informacién pertinente en relacion a todas
estas fases.

1.2 Motivacion

Todos hemos dicho alguna vez ‘ojala hubiera una app que...”, “seria genial que esta pagina web
ademads permitiese...”, etc. Una de las principales ventajas de la carrera que hemos elegido es que nos
permite tener los conocimientos, o al menos las nociones, para que esas frases dejen ser castillos en el
aire y comienzan a ser lineas de codigo. Esta es precisamente la motivacién de este proyecto.

En mi caso particular, llevo vinculado al mundo del baloncesto desde los ocho afios hasta hoy, como
jugador y los ultimos, ademas, como entrenador y siempre he echado en falta aplicaciones que me
permitieran gestionar las sesiones de entrenamiento que realizaba con los equipos que entrenaba. Estaba
cansado de reescribir, los ejercicios que habia usado en sesiones anteriores, o de buscar entre documentos
dispersos las actividades que poder realizar. Habia llegado el momento de dejarlo todo atras, ponerse
manos a la obra y hacer algo, no solo que sé que para mi serd util, sino algo que podria ayudar a muchos
entrenadores y conseguir una formacion baloncestistica mejor para los futuros jugadores.

1.3 Objetivos

El objetivo principal de este proyecto es conseguir una aplicacion web social que permita recoger
ejercicios que practicar en las sesiones de baloncesto, dotarlos de ciertas etiquetas que permitan su
filtrado y la generacion de documentos externos donde exponerlos conjuntamente para conformar
sesiones de entrenamiento.



1.3.1 Objetivos de la aplicacion

Permitir crear y almacenar ejercicios

Permitir recuperar ejercicios almacenados utilizando filtros de busqueda

Agrupar ejercicios conformando una sesion de entrenamiento

Exportar la sesion de entrenamiento a un documento externo

Interaccion entre usuarios
o Los usuarios podran seguirse unos a otros, siempre y cuando el seguido acepte la peticion
o Los usuarios dotaran de visibilidad a sus ejercicios, de tal manera que estos podran ser

accesibles para sus seguidores, para todos o para nadie méas que él

Desarrollar la aplicacién compatible con los principales navegadores: Firefox y Chrome.

Dotar la aplicacion de una interfaz agradable a la vista y que la permita ser sencilla de entender

y utilizar.

1.3.2 Objetivos de formacion

Aprendizaje y consolidacién del framework Spring Boot para la creacion de un APl REST que
actuard como backend.

Estudio del framework Spring Security para dotar de seguridad el backend.

Aprendizaje e investigacion de JavaScript a través de la libreria de jQuery para mostrar el
frontend y realizar las Ilamadas al API.

Llevar a cabo las fases y documentacién del proyecto para habituarse al mundo laboral.

1.4 Estado de la cuestion

Esta aplicacion jamés habria visto la luz de no haber existido otras anteriores que abrieran el camino,
aunque a dia de hoy hayan quedado obsoletas o sus interfaces no llegasen a ser lo suficientemente buenas
para ser utilizadas facilmente.

Algunos ejemplos de ellas son los que aparecen en la Tabla 1:

Nombre Descripcion

Basketball |Aplicacion de escritorio de pago que permite dibujar y almacenar ejercicios y jugadas de baloncesto.
Playbook Actualmente se encuentra en la versidn 12. Puede usarse durante un periodo de 30 dias de prueba.

BSM 2003 |jugadores para recrear después la jugada. Obsoleta a dia de hoy.

Aplicacion de escritorio que permite dibujar jugadas y ejercicios y grabar los movimientos de los

Basketball
Coaching Aplicacion movil para dibujar ejercicios y jugadas. Oficial de la FIBA.

FastDraw elevada

Aplicacion web mas similar a la que queremos disefiar. Permite crear ejercicios y jugadas, recuperarlos y
compartirlos con usuarios. Aplicacion de pago con una cuota de suscripcién anual considerablemente

Tabla 1: Aplicaciones predecesoras
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Capitulo 2. Requisitos

2.1 Especificacion de requisitos

2.1.1 Tabla de requisitos funcionales:

ID Nombre Descripcion Prioridad

RF1 G_estl_or_1 de El sistema debera permitir gestionar los ejercicios. ALTA
gjercicios

RE11 Crear ejercicio El sistema deberd permitir que el usuario disefie ejercicios y los ALTA

almacene.

RE1.2 \{er mis E~I S|s_tema debera permitir al usuario consultar los ejercicios que ha ALTA
ejercicios afiadido.
Modificar El sistema deberd permitir que el usuario trabaje sobre un ejercicio

RF1.2.1 eiercicio creado por él previamente, modificando su informacion y almacenando |ALTA

g los cambios.

RF1.3 Ellm!ngr EI.5|stema erera permitir que el usuario elimine ejercicios que él ALTA
ejercicio mismo hubiera creado previamente.
Buscar El sistema deberd permitir que el usuario encuentre ejercicios utilizando

RF1.4 Lo para ello una serie de pardmetros de blsqueda preestablecidos (Ver ALTA
gjercicio e . R ,

Diccionario de datos: Pardmetro de busqueda).

Exportar El sistema debera permitir al usuario generar un documento que incluya

RF1.5 U L C A ALTA
ejercicio la descripcion del ejercicio. (ver restriccion R4)

RE16 Visibilizar El usuario debera establecer una visibilidad al ejercicio. ALTA

' ejercicio (Ver Diccionario de datos: Visibilidad de ejercicio).

Gestion de la  |El sistema debera permitir que el usuario sea capaz de componer

RF2 sesion de una sesion de entrenamiento que incluya los ejercicios que ALTA
entrenamiento |seleccione.
Crear sesion de |El sistema debera permitir la creacion de una sesion de entrenamiento

RF2.1 . L L ALTA
entrenamiento |donde ir incluyendo ejercicios
Afadir El usuario deberd ser capaz de afiadir ejercicios a la sesion de

RF2.2 gjercicioala [entrenamiento incluyendo su duracion y una posible observacion sobre |ALTA
sesion el mismo.
Eliminar El usuario deberd ser capaz de eliminar un ejercicio que previamente

RF2.3 ejercicio de la - . ap . g quep ALTA

- haya incluido en la sesion de entrenamiento.

sesion
Modificar El usuario deberé ser capaz de cambiar el orden de los ejercicios de la

RF2.4 orden de los sesion ALTA
ejercicios '
Afiadir pausas a|El usuario debera poder introducir un periodo de pausa (descanso) con

RF2.5 - L, AT ALTA
la sesion una duracién entre ejercicios.
Exportar sesion . , . L

RE2.6 de El usuario debera pode_r,crear un documento que incluya los ejercicios ALTA

. especificados en la sesion.

entrenamiento
Gestién de

RF3 relaciones El sistema debera permitir la gestion de relaciones entre usuarios |MEDIA
entre usuarios

11



El sistema debera permitir que un usuario encuentre otros usuarios a

RF3.1 Buscar usuarios través de su identificador. MEDIA
Ver perfil de  |El sistema permitira a un usuario ver el perfil de otro, asi como los
RF3.2 . VN ) . MEDIA
otros usuarios |ejercicios que éste decida mostrar.
El sistema permitira que un usuario pueda ser seguido por otros de tal
RF3.3 Seguiraun manera que éstos puedan ver los ejercicios los ejercicios protegidos. MEDIA
' usuario (Ver Diccionario de datos: Visibilidad de ejercicio)
(Ver Diccionario de datos: Relacién entre usuarios)
El sistema permitira que un usuario deje de seguir a otro, perdiendo asi
RF3.4 Dejar de seguir [la posibilidad de ver los ejercicios protegidos. MEDIA
' a un usuario (Ver Diccionario de datos: Visibilidad de ejercicio)
(Ver Diccionario de datos: Relacidn entre usuarios)
El sistema permitira que un usuario saque de sus seguidores a un
Eliminar un usuario concreto, de tal manera que este no pueda ver sus ejercicios
RF3.5 sequidor protegidos salvo que se le vuelva a dar acceso para ello. MEDIA
9 (Ver Diccionario de datos: Visibilidad de ejercicio)
(Ver Diccionario de datos: Relacidn entre usuarios)
Tomar
RF3.6 p.restgd_os El usuario podra afiadir a sus ejercicios los ejercicios que pueda ver de MEDIA
ejercicios de  |otros usuarios.
otros usuarios
RF4 Gestl_on del . |El sistema debera permitir la gestion del usuario ALTA
propio usuario
RF4.1 Efug;rsitgar El sistema debera permitir que un usuario se registre. ALTA
RF4.2 Iniciar sesién  |El sistema debera permitir que un usuario registrado inicie sesién. ALTA
RF4.3 Modlflca_r datos | El sistema deberé permitir que un usuario registrado modifique sus ALTA
del usuario datos personales.
RE4.4 Cerrar sesion El sistema debera permitir que un usuario cierre sesion una vez haya ALTA

terminado de utilizar la aplicacion.

Tabla 2: Requisitos funcionales
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2.1.4 Tabla de requisitos de informacion

ID Nombre Descripcion Prioridad
El sistema debera almacenar informacion sobre cada ejercicio, en
RI1 Ejercicio particular: titulo, descripcion, figura, nGmero minimo y maximo de ALTA
jugadores, enlace(url) a descripcién externa del ejercicio, autor, etiquetas
RI? Etiqueta El 5|5te-ma. debe_ra almacer}ar |'nformaC|on sobre cada tipo de etiqueta. ALTA
(Ver Diccionario de datos: Etiqueta)
El sistema debera almacenar informacion sobre la visibilidad de cada
Categorias de gjercicio, en particular, si se trata de un ejercicio publico, privado o
RI3 o ; ALTA
visibilidad protegido.
(Ver Diccionario de datos: Visibilidad de ejercicio)
. El sistema debera almacenar informacion sobre las relaciones entre
Relaciones entre . . .
RI4 - usuarios, concretamente si se siguen o no. MEDIA
usuario A ; ) - .
(Ver Diccionario de datos: Relacidn entre usuarios)
El sistema deberéa almacenar informacion relativa a la sesion de
Sesién de entrenamiento, en particular: la fecha, la hora, la duracion, el lugar, los
RI5 . L M . ALTA
entrenamiento objetivos y los ejercicios del entrenamiento.
(Ver Diccionario de datos: Sesion de entrenamiento)
El sistema deberd almacenar informacion relativa a un usuario, en
particular: alias, nombre y sus ejercicios.
RI16 Usuario (Ver Diccionario de datos: Alias) ALTA
(Ver Diccionario de datos: Nombre)
(Ver Diccionario de datos: Ejercicio)

Tabla 3: Requisitos de informacion

13



2.1.5 Tabla de requisitos no funcionales:

Se utilizara el modelo FURPS+ para definir los requisitos no funcionales. FURPS+ es el acronimo de
Functionality, Usability, Reliability, Performance y Support:

e Funcionalidad (Functionality): descritos en el apartado de requisitos funcionales.

e Usability (Usabilidad): caracteristicas relacionadas con todo aquello que tenga que ver con la
estética y la interfaz de usuario.

e Reliability (Confiabilidad): caracteristicas correspondientes al comportamiento de la aplicacion
con respecto a la disponibilidad y a la recuperacion frente a fallos.

e Performance (Rendimiento): caracteristicas que determinan la productividad, como, por

ejemplo, el tiempo de respuesta.

e Support (Soporte): caracteristicas que tienen que ver con la mantenibilidad, escalabilidad,
instalabilidad, etc., de la aplicacion.

ID Nombre Descripcion

RNF1 Uso de la aplicacién La aplicacidn sera utilizada a través de un navegador web.

RNE2 Formato UTF8 El sistema debera utilizar el formato de codificacion de caracteres
UTF-8

RNE3 Dispositivos soportados EI,5|§tema sera utilizado sobre ordenadores, quedando los dispositivos
moviles y las tabletas para un futuro.

RNF4 Navegadores soportados El 3|§tema} se podré utilizar en los navegadores Google Chrome y
Mozilla Firefox
La aplicacion sera facil de utilizar, asegurando que el 90% de los

RNF5 Usabilidad (Facilidad de uso) |usuarios sepan utilizarla completa y correctamente en su tercer inicio
de sesion

RNF6 Confiabilidad (Disponibilidad) |La aplicacion estara disponible todos los dias de 8.00 a 24.00.

RNE7 Rendimiento (Velocidad La aplicacidn tardara menos de 5 segundos en responder cada

Tiempo de respuesta) interaccion del usuario.

RNES Soporte (Instalabilidad) La ap_llcamon no requerira de ninguna instalacion por parte del
usuario, salvo la del propio navegador.

RNE9 Idioma La ap!lc_auon estara disponible en castellano, pudiendo ser traducida a
otros idiomas en el futuro.

RNE10 Seguridad La ap_llcauon contglra con un sistema simple de acceso mediante
usuario y contrasefia

RNF11 Privacidad La aplicacidn se compromete a no exportar datos de usuario a terceros.

Tabla 4: Requisitos no funcionales

14



2.1.6 Restricciones:

ID Nombre Descripcion
R1 Acceso a la aplicacion No se podra acceder a la aplicacién si no se esta registrado.
Cualquier usuario podra buscar a otro a través de su identificador.
, . Podran verse todos los ejercicios publicos de ese usuario, pero sélo
R2 Busqueda usuario . LT - . .
podran verse los ejercicios protegidos si el usuario buscado ha
aceptado como seguidor al usuario buscador.
En el momento que un usuario cambie la visibilidad de un ejercicio a
otra mas restrictiva, los usuarios que se hubieran copiado el ejercicio
N S dejaran de tener acceso a €l y no aparecera en sus bisquedas.
R3 Visibilidad de ejercicios % . X y P queda
Si el usuario autor decide ponerlo de nuevo con una visibilidad
accesible para el usuario que quiere copiar el ejercicio, entonces podra
copiarlo de nuevo.
Exportacion de ejercicios y
R4 sesiones de entrenamiento a Todo aquello que se permita exportar se hara en formato PDF.
documentos

Tabla 5: Restricciones
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2.1.7 Diccionario de Datos

En esta parte del documento, entre la Tabla 6 y la Tabla 13, se especificaran los conceptos que
necesiten de un mayor nivel de comprension del que se puede ofrecer en las tablas de requisitos.

Nombre Ejercicio

Descripcion Cada una de las partes en las que esta compuesta una sesion real de un entrenamiento de
un deporte especifico (en este caso baloncesto).

Campos Un ejercicio debe especificar los siguientes campos:

Titulo: nombre que permita identificar el ejercicio facilmente

Descripcion: descripcion e instrucciones del proposito del ejercicio

NUmero de participantes: nimero de jugadores que desarrollaran el ejercicio.
minimo: nimero minimo necesario para realizar el ejercicio.

maximo: nimero maximo recomendado para realizar el ejercicio

Figura: imagen conformada por nodos y flechas que refleja el comportamiento
especificado en la descripcion

Tabla 6: Definicion de Ejercicio

Nombre Sesion de entrenamiento
Descripcion Conjunto de ejercicios que se realizaran durante un entrenamiento.
Campos Fecha y hora del entrenamiento

Obijetivo del entrenamiento: propdsito que persigue la realizacién especifica de los
ejercicios incluidos.

Lista de ejercicios: ejercicios a realizar (ver definicion de ejercicio) y, ademas:
Duracién: tiempo estipulado para la realizacion

Observaciones: detalles a mayores que quiera incluir el usuario para la realizacion del

objetivo
Tabla 7: Definicion Sesion de entrenamiento
Nombre Etiqueta
Descripcion Propdsito general que perseguira el ejercicio
Posibles valores Ver anexo |
Tabla 8: Definicion de etiqueta

Nombre Visibilidad de un ejercicio
Descripcion El autor de un ejercicio puede definir la visibilidad que le da al mismo.
Posibles valores Valores ordenados de menor a mayor visibilidad:

Privado: nadie, salvo su autor, podra tener acceso al ejercicio
Protegido: sélo el autor y los usuarios que le sigan podran tener acceso al ejercicio.
Publico: todo usuario podra tener acceso al gjercicio.

Tabla 9: Definicion de visibilidad

Nombre Seguir a un usuario

Descripcion El usuario seguidor podra ver los ejercicios no privados del usuario seguido. Misma
filosofia que los usuarios protegidos de Twitter, donde s6lo pueden ver las publicaciones
si se es aceptado. Seguir no es una operacién bidireccional, un usuario puede seguir a otro
sin que el otro le siga a él.

Tabla 10: Definicidn de seguir a un usuario
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Nombre

Relacion entre usuarios

Descripcion

Un usuario respecto a otro podra seguirle o no.

Posibles valores

Siguiendo: el usuario, si es aceptado, podra ver los ejercicios protegidos y publicos del
usuario seguido.
No siguiendo: el usuario, podra ver Unicamente los ejercicios publicos del otro usuario.

Tabla 11: Definicién de relacién entre usuarios

Nombre

Ejercicio tomado prestado

Descripcion

Aquel ejercicio que habiendo sido creado por un usuario es utilizado por otro. El usuario
que lo toma prestado puede utilizarlo para sus sesiones, pero no puede modificarlo ni
borrarlo del sistema, quedando esas operaciones exclusivamente para el autor.

El autor se reserva el derecho de dejar de compartir el ejercicio. Si un usuario elimina de
entre sus seguidores a un usuario seguidor, este dejara de tener acceso a los ejercicios que
pudiera haber tomado prestados del seguidor. Asi mismo, si el usuario cambia la
visibilidad a una mas restrictiva los usuarios con ese ejercicio tomado como prestado
podrian perder el acceso a él si no cumplen con las restricciones de la nueva visibilidad.

Tabla 12: Definicion de ejercicio prestado

Nombre

Solicitud de seguimiento

Descripcion

Solicitud enviada por un usuario emisor a un usuario receptor con el fin de ser admitido
entre sus seguidores.

Posibles valores

Pendiente: estado inicial. No ha sido ni aceptada, ni rechazada
Aceptada: estado final. El usuario receptor acepta al emisor entre sus seguidores
Rechazada: estado final. El usuario receptor no admite al emisor como seguidor.

Tabla 13: Definicion de solicitud de seguimiento

17



2.2 Casos de uso

Se recoge un listado de los casos de uso existentes, en la Tabla 14, y la descripcion de los mismos

entre la Tabla 15y la Tabla 45.

2.2.1 Tabla de casos de uso

Identificador Nombre del caso de uso Prioridad
CU-EO1 Ver mis ejercicios ALTA
CU-EO02 Crear un ejercicio ALTA
CU-EO03 Seleccionar ejercicio ALTA
CU-EO04 Modificar Ejercicio ALTA
CU-EOQ5 Modificar Visibilidad ALTA
CU-EQ6 Eliminar ejercicio ALTA
CU-EO07 Exportar ejercicio ALTA
CU-EO08 Buscar ejercicio ALTA
CU-S01 Ver la sesion de entrenamiento actual ALTA
CU-S02 Afiadir ejercicio a la sesién entrenamiento ALTA
CU-S03 Afiadir pausa ALTA
CU-S04 Modificar orden ejercicios sesion ALTA
CU-S05 Er:itl:]einn;r;?gﬁ;gido de la sesion de ALTA
CU-S07 Exportar sesion de entrenamiento ALTA
CU-uo01 Iniciar sesion ALTA
CU-u02 Cerrar sesién ALTA
CU-U03 Registrarse ALTA
CU-U04 Modificar datos personales ALTA
CU-U05 Ver perfil propio ALTA
CU-U06 Buscar Usuario MEDIA
CU-U07 Ver perfil de otro usuario MEDIA
CU-U08 Aceptar solicitud de seguimiento MEDIA
CU-U09 Rechazar solicitud de seguimiento MEDIA
CU-U10 Cancelar solicitud de seguimiento MEDIA
CU-U11 Enviar solicitud de seguimiento a otro usuario |MEDIA
CU-U12 Dejar de seguir usuario MEDIA
CU-U13 Eliminar de mis seguidores MEDIA
CU-U14 Ver gjercicios de otro usuario MEDIA
CU-U15 Tomar prestado ejercicio MEDIA
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Tabla 14: Casos de uso

2.2.2 Descripcion de los casos de uso

Ejercicios:
CU-EO01 Ver mis ejercicios
Version 1.0

Descripcion

El usuario obtendra una lista con los ejercicios que él haya creado o tomado prestados de otro
usuario.

Actores

Usuario

Dependencias

Precondicion

El usuario debera estar previamente registrado y haber accedido a la aplicacion.

Secuencia
normal

Paso | Accién

1 El actor 'Usuario' selecciona la opcion “Ver mis ejercicios”

2 El sistema muestra una lista con los ejercicios que él mismo ha desarrollado y aquellos
que ha tomado prestado.

Postcondicion

El usuario obtendré una lista con los ejercicios que él haya creado

Excepciones

Paso | Accion

2a Si el usuario no ha creado (ni tomado prestado) ningln ejercicio, el sistema mostrara un
mensaje indicando que adn no hay ejercicios afiadidos.

Comentarios

Tabla 15: Caso de uso “Ver mis ejercicios”

CU-E02 Crear un ejercicio

Version 1.0

Descripcion El usuario tendra la posibilidad de afiadir ejercicios a su base de datos personal. Los ejercicios
podran contaran con una descripcion, graficos ilustrativos, nimero minimo y maximo de
participantes y etiquetas.

Actores Usuario

Dependencias

Precondicion

El usuario debera estar previamente registrado y haber accedido a la aplicacion.
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Secuencia
normal

Paso

Accion

El actor 'Usuario’ selecciona la opcidn de "Crear nuevo ejercicio"

El sistema muestra una nueva pantalla con las herramientas necesarias para crear un
nuevo ejercicio.

El actor 'Usuario' disefia el ejercicio incluyendo todos los campos necesarios para ello e
indica la opcidn de guardar.

Los campos son:

Titulo

Descripcion

NUmero minimo de participantes

Numero maximo recomendado de participantes

Etiquetas (seleccionar al menos una)

Visibilidad (por defecto Privado)

El sistema comprueba que el usuario ha afiadido todos los campos obligatorios y
almacena el ejercicio en la base de datos. El sistema muestra la posibilidad de registrar
otro ejercicio.

Postcondicioén

El ejercicio quedaré almacenado y asignado el usuario como autor.

Excepciones

Paso | Accion
3a El actor ‘Usuario’ decide no continuar y el caso de uso queda sin efecto.
4a El sistema comprueba que el usuario no ha incluido alguno de los campos obligatorios, se

lo notifica al usuario y el paso de uso continla en el paso 3

Comentarios

Tabla 16: Caso de uso “Crear un ejercicio”

CU-E03 Seleccionar ejercicio

Version 1.0

Descripcion El usuario escoge un ejercicio entre los presentados para realizar una opcién con él.
Actores Usuario

Dependencias

CU-E08, CU-E01

Precondicion

El usuario debera estar previamente registrado y haber accedido a la aplicacion. El sistema ha
presentado una lista de ejercicios

Secuencia
normal

1

El actor ‘Usuario’ selecciona uno de los ejercicios presentados

El ejercicio queda seleccionado para poder realizar distintas operaciones

Postcondicién

El ejercicio queda seleccionado para poder realizar alguna opcién con él.
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Excepciones

Paso | Accion

Comentarios

Tabla 17: Caso de uso “Seleccionar ejercicio”

CU-E04

Modificar Ejercicio

Versién

2.0

Descripcion

El usuario tendrd la posibilidad de modificar los ejercicios que haya disefiado previamente.

Actores

Usuario

Dependencias

CU-EO03

Precondicion

El usuario debera estar previamente registrado y haber accedido a la aplicacion. El usuario debe
haber accedido a sus ejercicios

Secuencia
normal

Paso | Accién

1 Se ejecuta el caso de uso "Seleccionar ejercicio”

2 El actor 'Usuario' selecciona la opcion "Modificar ejercicio” sobre uno de ellos

3 El sistema muestra una nueva pantalla con las herramientas necesarias para modificar el
ejercicio.

4 El actor 'Usuario' modifica el ejercicio incluyéndole todos los campos necesarios para ello

y selecciona la accion de guardar.

5 El sistema comprueba que el usuario ha afiadido todos los campos obligatorios (mismos
que en el caso de uso CU-EQ2). El sistema muestra la opcion de seguir modificando.

6 El actor 'Usuario’ descarta seguir modificando el ejercicio.

Postcondicion

El ejercicio quedard modificado y almacenado en la base de datos.

Excepciones

Paso | Accion

3a El actor ‘Usuario’ decide no continuar y el caso de uso queda sin efecto.

5a El sistema comprueba que el usuario no ha incluido alguno de los campos obligatorios, se
lo notifica al usuario y el paso de uso contintia en el paso 3

6a El usuario confirmay el caso de uso continta en el paso 3.

Comentarios

Tabla 18: Caso de uso “Modificar ejercicio”
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CU-EO05

Modificar Visibilidad

Versién

2.0

Descripcion

El usuario podra cambiar la visibilidad entre los tipos posibles para un ejercicio

Actores

Usuario

Dependencias

CU-EO3

Precondicion

El usuario debera estar previamente registrado y haber accedido a la aplicacion. El usuario esta
viendo sus ejercicios.

Secuencia
normal

Paso | Accion

1 Se ejecuta el caso de uso "Modificar ejercicio”
2 El actor 'Usuario' cambia su visibilidad y selecciona la accion guardar.
3 El sistema almacena el cambio de visibilidad

Postcondicion

La visibilidad del ejercicio cambia, afectando a los usuarios que hubieran copiado el ejercicio
impidiéndoles verlo en caso de que la nueva visibilidad sea mas restrictiva.

Excepciones

Paso | Accion

Comentarios

Tabla 19: Caso de uso “Modificar visibilidad”

CU-EQ06

Eliminar ejercicio

Version

1.0

Descripcion

El usuario tendra la posibilidad de eliminar los ejercicios que haya disefiado previamente.

Actores

Usuario

Dependencias

CU-EQ3

Precondicién

El usuario deberd estar previamente registrado y haber accedido a la aplicacion. El usuario esta
viendo sus ejercicios.

Secuencia
normal

Paso | Accion

1 Se ejecuta el caso de uso "Seleccionar ejercicio"
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2 El actor 'Usuario’ selecciona la opcion "Eliminar ejercicio”

3 El sistema muestra un mensaje de confirmacion advirtiendo de que no podra recuperarse
el ejercicio si sigue adelante con el caso de uso.

4 El actor 'Usuario' confirma que desea realizar la eliminacion del ejercicio.
5 El sistema elimina el ejercicio.

6

7

Postcondicioén

El ejercicio quedara eliminado del sistema, perdiendo acceso al mismo el autor y todos aquellos
que pudieran verlo.

Excepciones

Paso | Accion

4a El actor usuario no confirma y el caso de uso queda sin efecto.

Comentarios

Tabla 20: Caso de uso “Eliminar ejercicio”

CU-EO07 Exportar ejercicio

Version 1.0

Descripcion El usuario generara un documento con la descripcion del ejercicio.
Actores Usuario

Dependencias CU-EO03

Precondicion

El usuario debera estar previamente registrado y haber accedido a la aplicacion. El usuario esta
viendo sus ejercicios

Secuencia
normal

Paso | Accion

1 Se ejecuta el caso de uso "Seleccionar ejercicio”

2 El actor 'Usuario' selecciona un ejercicio y elige la accion: "exportar a PDF".
3 El sistema abre una ventana para que el usuario elija la ruta destino.

4 El actor 'Usuario' selecciona la ruta y la accién de guardar

5 El sistema genera el PDF y lo guarda en la ruta especificada.
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Postcondicioén

Se genera un documento con la informacion del ejercicio

Excepciones

Paso | Accion

3a El actor ‘Usuario’ decide no continuar y el caso de uso queda sin efecto.

Comentarios

Tabla 21: Caso de uso “Exportar ejercicio”

CU-E08 Buscar ejercicio

Version 1.0

Descripcion El usuario debe poder obtener una lista de ejercicios en funcion de una serie de pardmetros de
busqueda que haya introducido.

Actores Usuario

Dependencias

Precondicion

El usuario debera estar previamente registrado y haber accedido a la aplicacion.

Secuencia
normal

Paso | Accién

1 El actor 'Usuario' selecciona la opcion de "Buscar ejercicios”

2 El sistema muestra una nueva ventana con campos necesarios para que el usuario
introduzca los parametros de bisqueda.

Podra buscarse por:

Titulo

Cualquiera de las etiquetas

Numero de jugadores

Espacio utilizado

3 El actor 'Usuario' introduce los pardmetros de busqueda que considere oportuno y pulsa
sobre el botdn de buscar.

4 El sistema realiza el filtrado de ejercicios en funcién de los pardmetros introducidos por
el usuario y muestra una lista con el titulo y la descripcion de los ejercicios.

Postcondicioén

El usuario obtiene una lista de ejercicios acordes a su bisqueda.

Excepciones

Paso | Accion

3a El actor ‘Usuario’ decide no continuar y el caso de uso queda sin efecto.

4a Si no hay ejercicios acordes a los parametros introducidos, el sistema mostrara un
mensaje indicando que no hay ejercicios acordes a la bisqueda realizada.
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Comentarios

Tabla 22: Caso de uso “Buscar ejercicio”

Sesidon Entrenamiento

CU-S01 Ver la sesion de entrenamiento actual

Version 1.0

Descripcion El usuario podré ver los ejercicios incluidos a la sesién de entrenamiento
Actores Usuario

Dependencias

Precondicién

El usuario deberd estar previamente registrado y haber accedido a la aplicacion.

Secuencia
normal

Paso | Accion

1 El actor ‘Usuario’ elige la opcion “Sesion de entrenamiento”
2 El sistema muestra una lista con los ejercicios que el usuario ha ido incluyendo y otras
opciones.

Postcondicién

El sistema muestra el estado de la sesion de entrenamiento

Excepciones

Paso | Accién

2a Si no hay ejercicios introducidos, el sistema mostrard un mensaje indicando que no hay
ejercicios afadidos a la sesién

Comentarios

Tabla 23: Caso de uso “Ver la sesion de entrenamiento actual”

CU-S02 Afadir ejercicio a la sesién entrenamiento

Version 1.0

Descripcion El usuario podré incluir ejercicios a una sesién de entrenamiento, pudiendo generar un documento
con los ejercicios que haya decidido incluir

Actores Usuario

Dependencias CU-EO03

Precondicion

El usuario debera estar previamente registrado y haber accedido a la aplicacion. El usuario debe
haber buscado previamente el ejercicio.
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Secuencia
normal

Paso | Accion

1 Se ejecuta el caso de uso "Seleccionar ejercicio”
2 El actor 'Usuario' elige la accidn "Afiadir a la sesion de entrenamiento”
3 El sistema afiade el ejercicio a la sesion de entrenamiento.

Postcondicioén

El ejercicio queda afiadido a la sesién de entrenamiento

Excepciones

Paso | Accion

Comentarios

Tabla 24: Caso de uso “Aiiadir ejercicio a la sesion de entrenamiento”

CU-S03 Afadir pausa

Version 2.0

Descripcion El usuario afiade una pausa de duracion limitada junto a los ejercicios.
Actores Usuario

Dependencias CU-S01

Precondicion

El usuario debera estar previamente registrado y haber accedido a la aplicacion.

Secuencia
normal

Paso | Accién

1 Se ejecuta el caso de uso "Ver la sesién de entrenamiento actual”
2 El actor 'Usuario' elige la accion “Anadir pausa”.
3 El sistema afiade una pausa al final de la lista de ejercicios.

Postcondicioén

Queda situada una pausa en el lugar elegido

Excepciones

Paso | Accion

Comentarios

Tabla 25: Caso de uso “Afiadir pausa”
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CU-S04 Modificar orden ejercicios sesion

Version 1.0

Descripcion El usuario altera la disposicion inicial de los ejercicios (y pausas).
Actores Usuario

Dependencias CU-S01

Precondicion

El usuario debera estar previamente registrado y haber accedido a la aplicacién. Existen ejercicios
introducidos en la sesion.

Secuencia
normal

Paso | Accion

1 Se ejecuta el caso de uso "Ver la sesion de entrenamiento actual”

2 El actor 'Usuario' elige un ejercicio y la posicion en la que quiera colocarlo.
3 El sistema recoge el cambio de orden de los ejercicios.

Postcondicién

El orden de los ejercicios habra cambiado

Excepciones

Paso | Accién

Comentarios

Tabla 26: Caso de uso “Modificar orden ejercicio sesion”

CU-S05 Eliminar ejercicio de la sesidn de entrenamiento

Version 1.0

Descripcion El usuario elimina un ejercicio que habia introducido previamente.
Actores Usuario

Dependencias CU-S01

Precondicion

El usuario debera estar previamente registrado y haber accedido a la aplicacién. Existen ejercicios
introducidos en la sesién.
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Secuencia
normal

Paso | Accion

1 Se ejecuta el caso de uso "Ver la sesion de entrenamiento actual”.
2 El actor 'Usuario' selecciona y elimina un ejercicio de la lista.
3 El sistema elimina el ejercicio sin pedir confirmacion el ejercicio.

Postcondicioén

El ejercicio queda eliminado y la sesion reduce el nimero de ejercicios en uno.

Excepciones

Paso | Accion

Comentarios

Tabla 27: Caso de uso “Eliminar ejercicio de la sesion de entrenamiento”

CU-S06 Anadir duracion y observaciones a un ejercicio de la sesion

Version 1.0

Descripcion El usuario podréa establecer una duracién en minutos a cada uno de los ejercicios introducidos en la
sesion de entrenamiento v, si lo desea, una observacion que permita entender el desarrollo del
ejercicio mas claramente.

Actores Usuario

Dependencias CU-S01

Precondicién

El usuario deberd estar previamente registrado y haber accedido a la aplicacion. El usuario debe
haber introducido al menos un ejercicio en la sesién de entrenamiento

Secuencia
normal

Paso | Accién

1 Se ejecuta el caso de uso "Ver la sesion de entrenamiento actual".

2 El actor ‘Usuario’ selecciona un ejercicio de entre los de la sesion y cambia el valor del
campo duracidn de cero a otro valor superior.

3 El sistema almacena el cambio en la duracién

4 El actor ‘Usuario’ selecciona un ejercicio de entre los de la sesion y cambia el valor del
campo observacion introduciendo una explicacion de hasta 200 caracteres.

5 El sistema almacena el cambio en la duracién

Postcondicién

Se obtiene un documento con la sesién del entrenamiento.

Excepciones

Paso | Accion
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2a

Si el actor ‘Usuario’ introduce un valor inferior o mantiene el cero, el sistema muestra un
mensaje de error y el caso de uso continda en el paso 2.

Comentarios

Tabla 28: Caso de uso “Ajiadir duracion y observaciones a un ejercicio de la sesion”

CU-S07

Exportar sesion de entrenamiento

Versién

2.0

Descripcion

El usuario podra generar un documento con los ejercicios de la sesién e informacién sobre la

misma
Actores Usuario
Dependencias CU-S01

Precondicion

El usuario debera estar previamente registrado y haber accedido a la aplicacion.

Secuencia
normal

Paso | Accion

1 Se ejecuta el caso de uso "Ver la sesion de entrenamiento actual".

2 El actor 'Usuario’ selecciona la opcién "Exportar sesién de entrenamiento”.

3 El sistema comprueba que todos los ejercicios tienen duracion y solicita una fecha y un
inicio de la hora de sesién, asi como el nombre del equipo que llevara a cabo el
entrenamiento.

4 El actor 'Usuario' introduce la informacion solicitada y pulsa sobre el botén generar.

5 El sistema comprueba que la informacién ha sido introducida y abre una ventana para que
el usuario elija la ruta destino.

6 El actor 'Usuario' selecciona la ruta y la accion de guardar

7 El sistema genera el PDF y lo guarda en la ruta especificada. El sistema muestra un
mensaje ofreciendo al usuario la posibilidad de eliminar la informacion de la sesion que
acaba de ser generada.

8 El actor ‘Usuario’ confirma

9 El sistema elimina todos los ejercicios de la sesion mostrando la lista vacia.

Postcondicioén

Se obtiene un documento con la sesién del entrenamiento.

Excepciones

Paso

Accion

3a

El actor ‘Usuario’ decide no continuar y el caso de uso queda sin efecto.
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3b El sistema comprueba que no todos los ejercicios tienen una duracion asignada e informa
al usuario. El caso de uso continta en el paso 1.

4b El actor ‘Usuario’ decide no continuar y el caso de uso queda sin efecto.

5a El sistema detecta que no todos los campos obligatorios han sido rellenados y el caso de
uso continda en el paso 3.

8a El actor ‘Usuario’ descarta la opcioén y no se elimina la sesion pudiéndose exportar de

nuevo un documento.

Comentarios

Tabla 29: Caso de uso “Exportar sesion entrenamiento”

Usuarios:

CU-U01 Iniciar sesion

Version 1.0

Descripcion El usuario inicia sesion en la aplicacion
Actores Usuario

Dependencias

Precondicion

El usuario debera estar previamente registrado y haber accedido a la aplicacion.

Secuencia
normal

Paso | Accion

1 El actor ‘Usuario’ elige “Iniciar sesion”

2 El sistema solicita el identificador y la contrasefia del usuario

3 El actor ‘Usuario’ introduce ambos campos

4 El sistema comprueba que los campos han sido rellenados correctamente y muestra la

pagina de inicio del usuario en la aplicacion.

Postcondicién

El usuario ha iniciado sesion, ve su pagina principal y se ha creado una sesién de entrenamiento.

Excepciones

Paso | Accion
3a El actor ‘Usuario’ decide no continuar y el caso de uso queda sin efecto.
4a El sistema detecta que los campos no se han introducido correctamente, muestra un

mensaje de error y el caso de uso continta en el paso 3.

Comentarios

Tabla 30: Caso de uso “Iniciar sesion”
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CuU-uU02

Cerrar sesion

Versién

2.0

Descripcion

El usuario crea una cuenta en la aplicacion

Actores

Usuario

Dependencias

Precondicion

El usuario debera estar previamente registrado y haber accedido a la aplicacion. La sesion esta en
vigor.

Secuencia
normal

Paso | Accion

1 El actor ‘Usuario’ elige la opcion “Cerrar sesion”

2 El sistema desconecta al actor ‘Usuario’, haciendo que ya no esté autenticado e
imposibilitando de su acceso a las paginas restringidas si no inicia sesion de nuevo.

Postcondicién

La sesion queda cerrada.

Excepciones

Paso | Accién

Comentarios

Tabla 31: Caso de uso “Cerrar sesion”

CU-U03 Registrarse

Version 1.0

Descripcion El usuario crea una cuenta en la aplicacion
Actores Usuario

Dependencias

Precondicion

Secuencia
normal

Paso | Accién

1 El actor ‘Usuario’ elige la opcion “Registrarse”

2 El sistema muestra un formulario con los campos necesarios para registrarse.
Dichos campos son:
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Nombre

Alias
Email
Contrasefia
3 El actor ‘Usuario’ rellena los campos
4 El sistema comprueba que los campos han sido rellenados correctamente y registra al

usuario en la aplicacion.

Postcondicioén

El usuario queda registrado en el sistema.

Excepciones

Paso | Accion

3a El actor ‘Usuario’ decide no continuar y el caso de uso queda sin efecto.

4a El sistema detecta que los campos no se han introducido correctamente, muestra un
mensaje de error y el caso de uso continla en el paso 3.

4b El sistema detecta que el alias utilizado para registrarse ya ha sido utilizado. Muestra un
mensaje informando al usuario y el caso de uso continta en el paso 3.

Comentarios

Tabla 32: Caso de uso “Registrarse”

CU-U04

Modificar datos personales

Version

1.0

Descripcion

El usuario desea cambiar los datos que tiene el sistema sobre él.

Actores

Usuario

Dependencias

Precondicién

El usuario deberd estar previamente registrado y haber accedido a la aplicacion.

Secuencia
normal

Paso | Accion

1 El actor ‘Usuario’ elige la opcion de “Modificar datos personales”

2 El sistema muestra un formulario con los datos del usuario y solicita la modificacion.
Datos personales del usuario:
Nombre

Tiempo entrenando
Nivel del entrenador
Club donde entrena
Frase sobre el entrenador
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3 El actor ‘Usuario’ modifica los campos que desee.

4 El sistema comprueba que los campos han sido rellenados correctamente y modifica los
datos del usuario en la aplicacion.

Postcondicioén

Los campos modificados se registran en el sistema

Excepciones

Paso | Accion

3a El actor ‘Usuario’ decide no continuar y el caso de uso queda sin efecto.

4a El sistema detecta que los campos no se han introducido correctamente, muestra un
mensaje de error y el caso de uso continda en el paso 3.

Comentarios

Tabla 33: Caso de uso “Modificar datos personales”

CU-U05 Ver perfil propio

Version 1.0

Descripcion El usuario accede a su propio perfil donde puede ver su informacion, sus ejercicios y los ajustes de
configuracion.

Actores Usuario

Dependencias

Precondicion

El usuario debera estar previamente registrado y haber accedido a la aplicacion.

Secuencia
normal

Paso | Accién

1 El actor 'Usuario' pulsa sobre “Inicio”

2 El sistema muestra el perfil del usuario.

El perfil mostrara:

Datos personales del usuario (ver CU-U04)
Acceso a los ejercicios

Acceso a los usuarios seguidores

Acceso a los usuarios seguidos

Postcondicién

El sistema muestra el perfil del usuario

Excepciones

Paso | Accién

Comentarios

Tabla 34: Caso de uso “Ver perfil propio”
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CU-U06

Buscar Usuario

Versién

2.0

Descripcion

El usuario podra buscar otros usuarios a través de su identificador de usuario.

Actores

Usuario

Dependencias

Precondicion

El usuario debera estar previamente registrado y haber accedido a la aplicacion.

Secuencia
normal

Paso | Accion

1 El actor 'Usuario’ introduce el identificador del usuario que quiere buscar

2 El sistema muestra una lista de posibles candidatos.

Postcondicién

El usuario accede al perfil del usuario que busca

Excepciones

Paso | Accién

2a El sistema no encuentra candidatos y el caso de uso continta en el paso 1.

Comentarios

Tabla 35: Caso de uso “Buscar usuario”

CU-U07 Ver perfil de otro usuario

Version 1.0

Descripcion El usuario accede al perfil de otro usuario donde podra ver su informacién y los ejercicios que
comparta.

Actores Usuario

Dependencias CU-U06

Precondicion

El usuario debera estar previamente registrado y haber accedido a la aplicacion.

Secuencia
normal

Paso | Accién

1 Se ejecuta el caso de uso “Buscar usuario”

2 El actor 'Usuario' elige la accion “Ver perfil” del usuario a quien quiere visitar
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3 El sistema muestra el perfil del usuario. (ver CU-U05)

Postcondicioén

El sistema muestra el perfil del usuario al que se ha accedido

Excepciones

Paso | Accion

Comentarios

Tabla 36: Caso de uso “Ver perfil de otro usuario”

CU-U08 Aceptar solicitud de seguimiento

Version 1.0

Descripcion El usuario ha recibido una solicitud de otro usuario para poder ver sus ejercicios protegidos y la
acepta.

Actores Usuario

Dependencias

Precondicion

El usuario debera estar previamente registrado y haber accedido a la aplicacion. El usuario ha
recibido una solicitud

Secuencia
normal

Paso | Accibon

1 El actor 'Usuario' elige la accion “Aceptar solicitud"

2 El sistema afiade al solicitante a la lista de seguidores del solicitado. La solicitud cambia
su estado a “Aceptada”.

Postcondicioén

El usuario que mandd la solicitud se afiade a la lista de seguidores del usuario. La solicitud cambia
su estado a “Aceptada”.

Excepciones

Paso | Accion

Comentarios

Tabla 37: Caso de uso “Aceptar solicitud de seguimiento”

CU-U09

Rechazar solicitud de seguimiento

Version

1.0

Descripcion

El usuario ha recibido una solicitud de otro usuario para poder ver sus ejercicios protegidos y la
rechaza.
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Actores

Usuario

Dependencias

Precondicion

El usuario debera estar previamente registrado y haber accedido a la aplicacidon. El usuario ha
recibido una solicitud

Secuencia
normal

Paso | Accion
1 El actor 'Usuario' elige la accién "Rechazar solicitud"
2 El sistema no afiade al solicitante a la lista de seguidores del solicitado. La solicitud

cambia su estado a “Rechazada”.

Postcondicioén

El usuario que mandéd la solicitud no se afiade a la lista de seguidores del usuario. La solicitud
cambia su estado a “Rechazada”.

Excepciones

Paso

Accion

Comentarios

Tabla 38: Caso de uso “Rechazar solicitud de seguimiento”

CU-U10 Cancelar solicitud de seguimiento

Version 1.0

Descripcion El usuario ha enviado una solicitud a otro usuario para poder ver sus ejercicios protegidos y quiere
descartar esa solicitud.

Actores Usuario

Dependencias CuU-U11

Precondicion

El usuario debera estar previamente registrado y haber accedido a la aplicacion. El usuario ha
enviado una solicitud

Secuencia
normal

Paso | Accion
1 El actor 'Usuario’ elige la accion "Cancelar solicitud”
2 El sistema registra el cambio y la solicitud cambia su estado a “Rechazada”.

Postcondicién

El usuario que mandéd la solicitud no podra ser aceptado como seguidor. Podra enviar otra mas

adelant

e si lo desea.

Excepciones

Paso

Accion
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Comentarios

Tabla 39: Caso de uso “Cancelar solicitud de seguimiento”

CU-U11 Enviar solicitud de seguimiento a otro usuario

Version 1.0

Descripcion El usuario envia una solicitud de seguimiento a otro para poder ver los ejercicios protegidos que
publique.

Actores Usuario

Dependencias CU-u07

Precondicion

El usuario debera estar previamente registrado y haber accedido a la aplicacion. El usuario accede
al perfil de otro usuario

Secuencia
normal

Paso | Accién

1 Se ejecuta el caso de uso “Ver perfil de otro usuario”
2 El actor 'Usuario' selecciona la accion “Seguir”
3 El sistema envia una peticién al usuario solicitado.

Postcondicién

El sistema registra la solicitud y la almacena como pendiente hasta que el usuario solicitado la
acepte o la rechace.

Excepciones

Paso | Accion

2a Si el usuario ya ha mandado la peticion, aparecera en su lugar la accion “Cancelar
solicitud”

Comentarios

Tabla 40: Caso de uso “Enviar solicitud de seguimiento a otro usuario”

CU-U12 Dejar de seguir usuario

Version 1.0

Descripcion El usuario dejar de seguir a otro, no viendo mas sus ejercicios protegidos.
Actores Usuario

Dependencias CU-u07
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Precondicion

El usuario debera estar previamente registrado y haber accedido a la aplicacion. El usuario accede
al perfil de otro usuario

Secuencia
normal

Postcondicion

Excepciones

Paso [ Accion

1 Se ejecuta el caso de uso “Ver perfil de otro usuario”

2 El actor 'Usuario’ elige la accion “Dejar de seguir”

3 El sistema solicita confirmacion.

4 El actor 'Usuario' confirma la operacion.

5 El sistema elimina al usuario seguidor de la lista de seguidores del usuario.
6

El usuario buscado queda excluido de la lista de seguidos del usuario buscador
Paso | Accion

4a. El actor ‘Usuario’ no confirma y la operacion queda sin efecto.

Comentarios

Tabla 41: Caso de uso “Dejar de seguir usuario”

CU-U13

Eliminar de mis seguidores

Version

1.0

Descripcion

El usuario elimina a uno de los usuarios que le siguen.

Actores

Usuario

Dependencias

CU-uU07

Precondicién

El usuario deberd estar previamente registrado y haber accedido a la aplicacion. El usuario a
eliminar debe ser seguidor. El usuario accede al perfil del usuario a eliminar.

Secuencia
normal

Paso | Accion

1 Se ejecuta el caso de uso “Ver perfil de otro usuario”

2 El actor 'Usuario' elige la accién "Eliminar de mis seguidores"
3 El sistema solicita confirmacion.

4 El actor 'Usuario' confirma la operacion.
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El sistema elimina al usuario seguidor de la lista de seguidores del usuario.

Postcondicioén

El usuario seguidor ya no sigue al usuario y no puede ver sus ejercicios protegidos.

Excepciones

Paso

Accion

4a.

El actor ‘Usuario’ no confirma y la operacion queda sin efecto.

Comentarios

Tabla 42: Caso de uso “Eliminar de mis seguidores”

CU-U14 Ver ejercicios de otro usuario

Version 1.0

Descripcion El usuario accede a los ejercicios creados por otro usuario.
Actores Usuario

Dependencias CU-u07

Precondicion

El usuario debera estar previamente registrado y haber accedido a la aplicacion. El usuario accede

al perfil del usuario a eliminar.
Secuencia Paso | Accion
normal
1 Se ejecuta el caso de uso “Ver perfil de otro usuario”
2 El actor 'Usuario’ elige la accién "Ver ejercicios"
3 El sistema muestra una lista con los ejercicios publicos (y protegidos si el usuario del que
se quiere ver los ejercicios ha aceptado la peticién de seguimiento) del usuario.

Postcondicién

El usuario accede a los ejercicios del otro usuario

Excepciones Paso | Accion
3a Si el usuario no hubiera creado ejercicios, se mostraria un mensaje indicando que el
usuario visitado no tiene ejercicios disponibles.
Comentarios
Tabla 43: Caso de uso “Ver ejercicios de otro usuario”
CU-U15 Tomar prestado ejercicio
Version 1.0
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Descripcion

El usuario toma prestado un ejercicio de creado por otro usuario de tal manera que aparecera en
sus busquedas y podra utilizarlo en sus sesiones de entrenamiento.

Actores

Usuario

Dependencias

CU-EQ3, CU-U14

Precondicion

El usuario debera estar previamente registrado y haber accedido a la aplicacion. El usuario accede
al perfil de otro usuario y puede ver sus ejercicios, bien porque sean publicos o protegidos.

Secuencia
normal

Paso [ Accion

1 Se ejecuta el caso de uso “Ver ejercicios de otro usuario”

2 Se ejecuta el caso de uso “Seleccionar ejercicio”

3 El actor 'Usuario' elige la accion “Tomar prestado”

4 El sistema almacena la referencia al ejercicio entre los ejercicios a los que tiene
disposicion el usuario.

Postcondicioén

El ejercicio queda almacenado entre los ejercicios del usuario, estando disponible para sus
blasquedas.

Excepciones

Paso | Accion

Comentarios

Tabla 44: Caso de uso “Tomar prestado ejercicio”

2.2.3 Matriz de trazabilidad:

A continuacion, se muestra una relacion entre los casos de uso y los requisitos funcionales.
Se han separado por bloques para facilitar la visibilidad.

2.2.3.1 Ejercicios

La relacion entre el bloque de requisitos funcionales y los casos de uso para el apartado de
“Ejercicios” se describe en la Tabla 46.

CU-EQ6

CU-EO7

CU-EQ08

40



Tabla 45: Matriz de trazabilidad de los casos de uso relativos a ejercicios

2.2.3.2 Sesion de entrenamiento

La relacion entre el bloque de requisitos funcionales y los casos de uso para el apartado de “Sesion
de entrenamiento” se describe en la Tabla 47.

2.2.3.3 Usuarios
La relacién entre el blogue de requisitos funcionales y los casos de uso para el apartado de

CU-S02

RF2.3

RF2.4

RF2.5

RF2.6

CU-S03

CU-S04

CU-S05

CU-S06

CU-S07

“Usuarios” se describe en la Tabla 48.

Tabla 46: Matriz de trazabilidad de los casos de uso relativos a la sesion de entrenamiento

CU/RF

RF1.2

RF3.1

RF3.2 |RF3.3

RF3.4

RF3.5

RF3.6

RF4.1

RF4.2

Cu-u01

CU-U02

CU-U03

CU-U04

RF4.3

RF4.4

Tabla 47: Matriz de trazabilidad de los casos de uso relativos a los usuarios
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Capitulo 3. Plan de proyecto

3.1 Resumen del proyecto

3.1.1 Propdsito, alcance y objetivos

El proposito es conseguir una aplicacion web dirigida a entrenadores de baloncesto donde éstos
puedan almacenar y compartir los ejercicios que elaboren.

El objetivo principal es que con los ejercicios que el entrenador registre, y aquellos que tome
prestados, pueda seleccionar los que desee conformando asi una “sesion de entrenamiento” que podra
ser exportada a un documento externo para llevar a la sesién de entrenamiento sin depender de la
aplicacion.

La aplicacion también permitira, como se ha mencionado antes, compartir ejercicios entre los
usuarios, pudiendo un usuario tomar prestado un ejercicio de otro siempre y cuando la visibilidad del
ejercicio lo permita. Un usuario puede dar establecer la visibilidad de sus ejercicios como publica,
protegida o privada. Los ejercicios publicos seran accesibles para todo usuario, los protegidos sélo para
los seguidores del usuario y los privados para el autor Gnicamente.

3.1.2 Definiciones y acronimos

Acrénimo Significado

UPEDU Unified Process for EDUcation. (Proceso Unificado orientado al entorno educativo)
HTML5 HyperText Markup Language en su versién 5. Lenguaje para desarrollar el entorno web
CSS3 Cascade Sheet Style en su version 3. Lenguaje para dotar de estilo y aumentar la visibilidad

del entorno web, complementando al HTML5.

API Aplicaction Programming Interface. Conjunto de funciones que un servicio ofrece para que
sea utilizado por otro

IDE Integrated Development Enviroment. Programa que permite desarrollar el codigo del proyecto
SGBD Sistema gestor de bases de datos

SQL Structured Query Language. Lenguaje utilizado para realizar consultas a la base de datos
MariaDB Es el SGBD que se utilizara para el proyecto. Basado en SQL.

UVa Universidad de Valladolid

TFG Trabajo de fin de grado

MVC Patrdn de disefio Modelo Vista Controlador

PDF Portable Document Format (Formato de documento portatil)

Tabla 48: Definiciones y acronimos

3.1.3 Artefactos del proyecto

Mas adelante se describe la metodologia UPEDU, la cual necesita de los siguientes artefactos a
desarrollar:

e Plan de Desarrollo de Software

e requisitos

e Anadlisis
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e Disefio
e Implementacion
e Test

3.1.4 Evolucion del Plan

La presente memoria contendra el plan de desarrollo del proyecto. El plan se ird actualizando fase
por fase incluyendo las tareas que se lleven a cabo, asi como una calendarizacion y duracion de ellas.

El proyecto contara también con un seguimiento de cada una de las tareas y el tiempo de trabajo de
las mismas, asi como un seguimiento de los riesgos y el plan de actuacion en consecuencia.

3.2 Plan del proyecto

En funcion de la duracion y la fecha de realizacion del proyecto se ha decidido apostar por la
metodologia UPEDU.

La UPEDU [1] es una simplificacion de la metodologia del Proceso Unificado de Rational (RUP)
desarrollado por IMB, que traza las lineas a seguir para llevar a cabo el RUP en un proyecto software de
caracter académico.

Se definen cuatro fases (Inicio, Elaboracién, Construccion y Transicion), las cuales se desarrollan
Ilevando a cabo diferentes iteraciones.

Al final de cada fase se obtienen distintos artefactos.

3.2.1 Ciclo de vida del proyecto
Seguidamente, se describen las fases que va a seguir el proyecto:

Phases

Disciplines Incegption I Elaboration Construction I Transition I

Requirements

Analysis & Design

Implementation

|
;

Test

i

Configuration &
Change Management

—T
Project Management e | =i - i - - - -,
Initial I E1 E2 I C1 c2 c3 I T1 T2 II

terations
. ______________________________________________________________________

Figura 1: fases de la metodologia UPEDU

Fase de inicio:

Fase de orientada de cara al cliente donde se especifica en que consiste el proyecto y donde se definen
el grueso de los requisitos que se deben llevar a cabo para que los desarrolladores puedan trabajar en
una posterior implementacion.

Fase de Elaboracion:
Los desarrolladores cobran importancia en esta fase, teniendo que manejar una descripcion detallada
de los requisitos para poder combinar el deseo del cliente con la solucion informatica.

Fase de Construccion:

Los desarrolladores llevan a cabo la solucion aproximada a la conseguida en la fase de elaboracion,
ya que siempre puede haber tenido que introducir algin cambio o requisito durante el proceso.
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Fase de Transicion:
Fase utilizada para para probar y desplegar la solucion implementada.

3.2.2 Plan de puesta en marcha

Es habitual en proyectos de este caracter tomar como referencia proyectos realizados anteriormente
que sean similares a él. En todo proyecto, ademas de la experiencia, se necesitan adquirir nuevas
habilidades que permitan llevarlo a cabo.

e Conocimientos de tecnologias de la parte Frontend: HTML5, CSS3, JavaScript, jQuery, FabricJs.

° Conocimientos de tecnologias de la parte Backend: Java, JPA, Hibernate, Spring Boot.

e Configuracion de los entornos Frontend y Backend, en especial la seguridad, utilizando Spring
Security.

e Conocimientos de despliegue, en local y en produccion.

Pese a ser un proyecto cuyo objetivo es ser presentado como TFG, aparte de funcionar en local se
desea que sea desplegado en servidores gratuitos para que pueda ser probado por usuarios reales.
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3.2.3 Plan de trabajo

A continuacion, se describiran fases y cada una de las tareas que se desarrollaran en ellas ademas de

su calendarizacion.

Se toma el ‘dia’ como unidad de tiempo para establecer la duracion

3.2.3.1 Fase Inicio

Nombre de la tarea Duracion Comienzo Fin
FASE INICIO 18 2019/07/01 2019/07/26
Inicio de la fase de inicio |0 2019/07/01 2019/07/01
Busqueda de informacion
sobre la UPEDU 1 2019/07/01 2019/07/01
Analisis de requisitos 3 2019/07/03 2019/07/05
iniciales
Definicion de las tareas de 4 2019/07/05 2019/07/08
las fases
Calendarizacion 2 2019/07/07 2019/07/08
Gestion de riesgos 3 2019/07/13 2019/07/15
Documento seguimiento |1 2019/07/15 2019/07/15
Calcular presupuestos 1 2019/07/17 2019/07/17
Documento costes 1 2019/07/19 2019/07/19
Preparar entorno y 2 2019/07/25 2019/07/26
herramientas
Fin de la fase de inicio 0 2019/07/26 2019/07/26
Tabla 49: Fase de inicio

3.2.3.2 Fase Elaboracion
Nombre de la tarea Duracion Comienzo Fin
FASE ELABORACION (42 2019/08/01 2019/09/11
Inicio de la fase de 0 2019/08/01 2019/08/01
elaboracion
Especificacion completa de 2019/08/01 2019/08/03
requisitos
Modelo de caso de uso 1 2019/08/05 2019/08/05
Especificacion completa de 4 2019/08/06 2019/08/09
los casos de uso
Modelo de dominio 2 2019/08/10 2019/08/11
Disefio de la base de datos |2 2019/08/12 2019/08/13
Investigacion de jQuery 3 2019/08/19 2019/08/21
Investigacion de FabricJs |5 2019/08/21 2019/08/25
Investigacion de iText 5 2019/08/26 2019/08/30
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Invest_lgauon de Spring 3 2019/08/31 2019/09/02
Security

Disefio de las vistas de la 4 2019/09/01 2019/09/04
interfaz de usuario

Arqune_gtura de la 1 2019/09/05 2019/09/05
aplicacion

Diagrama de clases de |5 2019/09/05 2019/09/07
disefio

Diagrama de realizacion de 6 2019/09/06 2019/09/11
los casos de uso

Fin de Ia_fase de 0 2019/09/11 2019/09/11
elaboracion

Tabla 50: Fase de elaboracion

3.2.3.3 Fase Construccion

Nombre de la tarea Duracion Comienzo Fin

FASE CONSTRUCCION |41 2019/09/10 2019/10/20
Inicio de la fase de 0 2019/09/10 2019/09/10
construccioén

Configuracion del cliente |3 2019/09/10 2019/09/12
Configuracion del servidor |3 2019/09/13 2019/09/15
Implementar casos de uso |, 2019/09/16 2019/09/30

de los ejercicios

Implementar casos de uso
de la sesion de 10 2019/09/26 2019/10/05
entrenamiento

Implementar casos de uso

. 10 2019/10/11 2019/10/20
de los usuarios

Fin de la fase de

i 0 2019/10/20 2019/10/20
construccion

Tabla 51: Fase de construccion

3.2.3.4 Fase Transicion

Nombre de la tarea Duracion Comienzo Fin

FASE TRANSICION 11 2019/10/28 2019/11/04
Inicio de la fase de 0 2019/10/28 2019/10/28
transicion

Pruebas de la aplicacion 5 2019/10/28 2019/11/01
Elaborar manual de usuario |2 2019/10/31 2019/11/01
Elaborar manual de 2 2019/11/02 2019/11/03
instalacion

Elaborar manual del 2 2019/11/03 2019/11/04
programador

Tabla 52: Fase de transicion



3.2.4 Analisis de riesgos
A continuacion, se detallan los riesgos principales del proyecto y el plan de contingencia elegido para

sobrellevarlos en el caso de que sucedan.

La Tabla 54 muestra la exposicion al riesgo que existir en funcion de su impacto (catastrofico, critico,
marginal, despreciable) y su probabilidad de aparicion (0-100%)

ImpactofProbebill | 100819 | 80-61% 60 - 41 % 40 - 21 % 20-0%
Catastrofico Alto Alto Moderado Moderado Bajo

Critico Alto Alto Moderado Bajo Ninguno
Marginal Moderado Moderado Bajo Ninguno Ninguno
Despreciable Moderado Bajo Bajo Ninguno Ninguno

Tabla 53: Definicion de exposicion al riesgo

El conjunto de tablas entre la Tabla 55 y la Tabla 61 recogen los riesgos existentes para el proyecto.

Identificador

RO1 - Fallo en la planificacién

Los tiempos estimados para la planificacién son insuficientes para llevar a cabo el desarrollo

Descripcion de lo planificado.
Impacto Critico
Probabilidad 70%

Exposicion Alto

Plan de mitigacion

Realizar las tareas de modo que se cumpla con los tiempos establecidos.

Plan de
contingencia

Priorizar las tareas a desarrollar y hacer los cambios pertinentes en la planificacion.

Tabla 54: Riesgo de fallo en la planificacion

Identificador

RO2 - Indisponibilidad del desarrollador

El desarrollador no puede dedicar el tiempo suficiente a su labor provocando asi una demora

DEsE e en los tiempos planificados.
Impacto Critico

Probabilidad 50%

Exposicion Moderado

Plan de mitigacion

Cumplir los tiempos planificados e incluir un colchén de seguridad.

Plan de
contingencia

Replanificar las tareas, solapando si se pudiera algunas de ellas, y dedicar tiempo a mayores
que inicialmente no estaba previsto.

Tabla 55: Riesgo de indisponibilidad del desarrollador

Identificador

RO3 - Indisponibilidad del tutor

Descripcion

El tutor no puede dedicar el tiempo suficiente a su labor provocando asi una demora en los
tiempos planificados.
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Impacto Critico
Probabilidad 25%
Exposicion Bajo

Plan de mitigacion

Cumplir los tiempos planificados e incluir un colchén de seguridad.

Plan de
contingencia

Replanificar las tareas, solapando si se pudiera algunas de ellas.

Tabla 56: Riesgo de indisponibilidad del tutor

Identificador

R04 - Enfermedad

El desarrollador no puede dedicar el tiempo suficiente o avanza mas despacio debido a una

Descripcion enfermedad o motivos personales en su labor, provocando asi una demora en los tiempos
planificados.

Impacto Marginal

Probabilidad 25%

Exposicion Ninguno

Plan de mitigacion

Cumplir los tiempos planificados e incluir un colchén de seguridad.

Plan de
contingencia

Replanificar las tareas, solapando si se pudiera algunas de ellas, y dedicar tiempo a mayores
que inicialmente no estaba previsto.

Tabla 57: Riesgo de enfermedad

Identificador

RO5 - Curva de aprendizaje demasiado larga

Descripcion

La curva de aprendizaje de las nuevas tecnologias a utilizar, por parte del desarrollador,
supone una demora importante en el tiempo planificado para ello.

Impacto Critico
Probabilidad 80%
Exposicion Alta

Plan de mitigacion

Cumplir los tiempos planificados e incluir un colchén de seguridad. Ir adelantando la
investigacion.

Plan de
contingencia

Replanificar las tareas, solapando si se pudiera algunas de ellas.

Tabla 58: Riesgo de curva de aprendizaje demasiado lenta

Identificador

RO6 - Tecnologias escogidas inadecuadamente

Descripcion

Las tecnologias escogidas no permiten llevar a cabo los requisitos especificados.

Impacto Catastrofico
Probabilidad 20%
Exposicion Bajo

Plan de mitigacion

Estudiar minuciosamente las posibilidades que permiten las tecnologias escogidas.

Plan de
contingencia

Buscar una tecnologia sustitutiva que permita desarrollar los objetivos y readaptar la
calendarizacion en base a ello.

Tabla 59: Riesgo de tecnologias escogidas inadecuadamente
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Identificador

RO7 - Ausencia de comunicacion

Comunicacion escasa o nula entre el alumno y el tutor, provocando retraso en el avance del

contingencia

Descripcion
proyecto.
Impacto Critico
Probabilidad 35%
Exposicion Bajo
Plan de Hablar diaria/semanalmente y planificar antes de algun periodo en el que se sepa de
mitigacion antemano que la comunicacion es imposible.
Plan de Replanificar las tareas, solapando si se pudiera algunas de ellas, y dedicar tiempo a mayores

que inicialmente no estaba previsto.

Tabla 60: Riesgo de ausencia de comunicacion

3.2.5 Presupuesto

A continuacion, se detalla el presupuesto estimado del proyecto, considerando los costes materiales:
e Recursos personales: El desarrollo del proyecto lo llevara a cabo una unica persona, el alumno.
Desempenara los siguientes roles:
o Cliente
o Jefe de Proyecto
o Disefiador
o Programador
o Probador
e Recursos materiales: El desarrollo del proyecto es imposible que se lleve a cabo sin determinados
costes materiales:
o Ordenador personal

PC sobremesa
Portatil

o Servidor para el despliegue

Heroku
JawsDB

o Herramientas

Astah UML

Balsamiq

IDE Spring Tools

IDE Microsoft Visual Studio Code
Google Drive

Postman

Spring Boot

MariaDB

DataGrip

GitLab

o Material oficina

Papel
Material de escritura

o Lugar de trabajo

Residencia del alumno

o Servicios

Conexion a internet
Conexion a red eléctrica

50



3.2.5.1 Estimacion de costes del proyecto

Los costes para este proyecto van a ser nulos puesto que se trata de un proyecto estudiantil y no hay

intencion de invertir dinero en él. Se utilizaran siempre recursos de coste cero.

Recurso Descripcion Coste
Ordenador Tanto el PC de sobremesa como el ordenador portatil han sido utilizados y 0€
Personal amortizados en proyectos anteriores.

Servidor El coste del despliegue del proyecto sera nulo puesto que se utilizaran servicios 0€
gratuitos pese a que puedan tener limitaciones.

Herramientas | Todas las herramientas utilizadas son gratuitas a excepcion de Astah UML, 0€
Balsamiq, DataGrip y GitLab que son de pago, pero tienen version gratuita para
estudiantes.

Material de Se dispone de papel y herramientas de escritura comprados anteriormente. 0€

oficina

Lugar de El alumno no paga por su residencia. 0€

trabajo

Servicios El alumno no paga por el internet ni la luz consumidos en su residencia. 0€

Tabla 61: Estimacion de los costes materiales del proyecto

Rol Coste
Jefe Proyecto 0€
Disefiador 0€
Programador 0€
Probador 0€

Tabla 62: Estimacion de los costes humanos del proyecto

3.2.5.2 Simulacion de un proyecto real.

No obstante, vamos a plantear una simulacion donde los costes no tuvieran valor nulo. Vamos a
simular que este proyecto no fuera un TFG sino un proyecto real que quisiera llevar a cabo una empresa

y calcular unos costes acordes a este contexto.

Recurso Descripcion Coste
Ordenador Ya amortizado 0€
Personal
Heroku [2] - mensual 55€*
Servidor
JawsDB [3] - mensual 110€*
Astah UML [4] - paquete 6 meses 45€
Herramien
tas
Balsamiq [5] - durante 6 meses 64€
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DataGrip [6] - paquete 12 meses 199€

GitLab [7] - durante 6 meses 36€

Ma_lte_rlal Papel y herramientas de escritura 10€

de oficina
Luggr de Ya amortizado / Pagado a parte 0€
trabajo

Servicios Ya amortizado / Pagado a parte 0€

TOTAL 519€

Tabla 63: Estimacion de los costes materiales de un proyecto real

*Durante el desarrollo del proyecto no es I6gico estar pagando los servicios del servidor. Asumiremos
que pagamos un Unico mes, en lo que configuramos el despliegue y el resto ya sera coste del
mantenimiento del proyecto.

Suponiendo un salario anual 36.164€ al afio para el jefe de proyecto en Espana [8], 10 que supone
2.356€ mensuales; y un salario anual de 21.890€ al afo para el resto de roles en Castilla y Leon [9], lo
que supone 1.564€ euros mensuales.

Supongamos también una media de 20 dias laborables al mes.

Rol Tiempo Coste
Jefe Proyecto 18 dias 21204 €
Disefiador

Programador 94 dias 7350.8 €
Probador

TOTAL 112 dias 9471.2 €

Tabla 64: Estimacion de los costes humanos de un proyecto real

Suma total de los recursos materiales: 519+9471.2 = 9990.2 €
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3.3 Seguimiento del plan de trabajo

3.3.1 Seguimiento de las Fases

3.3.1.1 Seguimiento de la Fase de Inicio

Nombre Durqcién Duracion Com'ienzo Fin previsto Comienzo Fin Real
prevista real previsto Real

Inicio de la fase de inicio 0 0 2019/07/01 |2019/07/01 |2019/07/01 |2019/07/01
E”S%”égtde informacion sobre |, 1 2019/07/01 |2019/07/01 |2019/07/01 |2019/07/01
Analisis de requisitos iniciales |3 5 2019/07/03 |2019/07/05 (2019/07/01 |2019/07/05
gifeisnidé” de las tareas de fas 4 2019/07/05 |2019/07/08 |2019/07/05 |2019/07/08
Calendarizacion 2 2 2019/07/07 |2019/07/08 |2019/07/07 |2019/07/08
Gestién de riesgos 3 4 2019/07/13 |2019/07/15 |(2019/07/13 |2019/07/16
Documento seguimiento 1 1 2019/07/15 |2019/07/15 |(2019/07/16 |2019/07/16
Calcular presupuestos 1 1 2019/07/17 |2019/07/17 |(2019/07/17 |2019/07/17
Documento costes 1 1 2019/07/19 |2019/07/19 |(2019/07/19 |2019/07/19
Preparar entorno y herramientas |2 3 2019/07/25 |2019/07/26 |(2019/07/25 |2019/07/27
Fin de la fase de inicio 0 0 2019/07/26 |2019/07/26 |(2019/07/27 |2019/07/27

Tabla 65: Seguimiento de la fase de inicio

En esta fase no se encuentran demasiados problemas y solamente hubo un pequefio percance a la hora
de conectar el IDE STS con la base de datos MariaDB.

3.3.1.2 Seguimiento de la Fase de Elaboracion:

Nombre Erlg/aig,i[gn Duracion real gr%r\?iigzo Fin previsto gg;r:ienzo Fin Real

(';I‘;E';’r:;(')?] fase de 0 0 2019/08/01 |2019/08/01 [2019/08/01 |2019/08/01
rEequlfi‘;ii‘;L‘;aCié” completade | 3 2019/08/01 |2019/08/03 |2019/08/01 |2019/08/03
Modelo de caso de uso 1 1 2019/08/05 [2019/08/05 |2019/08/05 [2019/08/05
E)Sspgggsi‘j‘z%’;;omp'eta de |, 4 2019/08/06 |2019/08/09 |2019/08/08 |2019/08/11
Modelo de dominio 2 3 2019/08/10 |2019/08/11 |2019/08/12 |2019/08/14
Disefio de la base de datos |2 3 2019/08/12 [2019/08/13 |2019/08/14 [2019/08/16
Investigacion de jQuery 3 5 2019/08/19 |2019/08/21 |2019/08/18 |2019/08/22
Investigacion de Fabricls |5 8 2019/08/21 |2019/08/25 |2019/08/22 |2019/08/29
Investigacion de iText 5 5 2019/08/26 |2019/08/30 |2019/08/30 |2019/09/03
'S”e‘(’:isrtiit?/adé“ de Spring 3 7 2019/08/31 |2019/09/02 |2019/09/05 |2019/09/11
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Disefio de las vistas de la | 8 2010/09/01 |2019/09/04 |2019/09/12 |2019/09/19
interfaz de usuario

Arquitectura de la aplicacion |1 2 2019/09/05 [2019/09/05 |2019/09/20 |2019/09/21
3';%?”‘6‘ de clases de 3 2 2019/09/05 |2019/00/07 |2010/09/22 |2019/09/23
Diagrama de realizacion de | 6 2019/09/06 |2019/09/11 |2019/09/24 |2019/09/29
los casos de uso

Fin de la fase de elaboracion |0 0 2019/09/11 |2019/09/11 (2019/09/29 |2019/09/29

Tabla 66: Seguimiento de la fase de elaboracion

En esta ocasion si ha habido problemas para llevar a cabo el proyecto y seguir la planificacion del
proyecto. Como se describe en el riesgo RO1, el tiempo estimado para la tarea a realizar ha sido
insuficiente, lo que ha supuesto un incremento en cuanto al tiempo utilizado para desempefiar las labores
y, con ello, su consecuente desfase en las fechas de comienzo y fin de las mismas.

3.3.1.3 Seguimiento de la fase de Construccion:

Esta fase comienza con un desfase de méas de dos semanas, motivo por el que es dificil comenzar y
terminar en los plazos preestablecidos.

Nombre Duracion Duracion real Com.lenzo Fin previsto Comienzo Real [Fin Real
prewsta pI'EVIStO

Inicio de la fase |, 0 2019/09/10  |2010/09/10  |2019/10/6 2019/10/6

de construccién

Configuracion |, 3 2019/09/10 2019/09/12 2019/10/6 2019/10/8

del cliente

Configuracion |, 3 2019/09/13  |2019/09/15  |2019/10/8 2019/10/10

del servidor

Implementar

casos de uso de |15 41 2019/09/16 2019/09/30 2019/10/10 2019/11/19

los ejercicios

Implementar

casos de Uso de |, 24 2019/09/26  [2019/10/05  |2019/11/19  |2019/12/12

la sesién de

entrenamiento

Implementar

casos de uso de |10 16 2019/10/11 2019/10/20  |2019/12/12  |2019/12/27

los usuarios

g'” de la fase 0 2019/10/20  |2010/10/20  |201912/27  |2019/12/27

e construccion

Tabla 67: Seguimiento de la fase de construccién

Esta fase estaba planificada para realizarse en 31 dias, pero, por motivos laborales, aparece el riesgo
RO2 en diversas ocasiones. Ademas, el RO1 reaparece de nuevo y, como puede apreciarse, solo el
desarrollo de los casos de uso de los ejercicios termina durando 10 dias mas de los estimado debido a
que las nuevas tecnologias utilizadas tienen una curva de aprendizaje demasiado costosa (R05). Tras el
desfase al implementar los casos de uso de los ejercicios, las dos tareas siguientes se demoran, pero en
menor escala, segun se va obteniendo dominio de las herramientas.

Al final de la fase se obtiene un desfase de dos meses con respecto a la planificacion original.
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3.3.1.4 Seguimiento de la fase de Transicion:

Duracion ., Comienzo . . . .
Nombre orevista Duracion real previsto Fin previsto Comienzo Real |Fin Real
L”'C'O de lafase |, 0 2019/10/28  |2019/10/28  |2020/01/07  |2020/01/07
e transicion
Pruebas dela | 5 2019/10/28  |2019/11/01  |2020/01/07  |2020/01/11
aplicacion
Elaborar
manual de 2 2 2019/10/31 2019/11/01 2020/01/11 2020/01/12
usuario
Elaborar
manual de 2 2 2019/11/02 2019/11/03 2020/01/12 2020/01/13
instalacion
Elaborar
manual del 2 2 2019/11/03 2019/11/04 2020/01/13 2020/01/14
programador

Tabla 68: Seguimiento de la fase de transicion

En esta ocasion, la fase esta bien estimada de tiempo, pero se sigue arrastrando el desfase de las dos

fases anteriores.

3.3.2 Seguimiento de riesgos
De todos los riesgos descritos, como ya se ha comentado antes, solo han aparecido durante el proyecto

tres:

e RO1: Tiene lugar durante las fases de elaboracion y construccion. La estimacion de la
planificacién ha sido insuficiente, requiriéndose mas tiempo del que se pensoé inicialmente. No
es raro que haya sucedido este riesgo, su probabilidad era bastante alta.

e RO02: Tiene lugar durante la fase de construccion. Es un riesgo que inicialmente no se contaba
con que apareciese, pero debido a requerimientos laborales, el desarrollador tuvo que hacer horas

extra durante algunos dias imposibilitando trabajar en el proyecto.

e RO5: Tiene lugar durante la fase de construccion, especialmente en la implementacion de los
casos de uso de los ejercicios. Pese haber investigado el uso de la libreria JavaScript FabricJs, su
uso no es tan sencillo como los ejemplos vistos en la investigacién, lo que hace que se tarde
mucho mas tiempo en tener los resultados esperados.

e El resto de riesgos no aparecen.

3.3.3 Seguimiento de presupuesto y costes reales del proyecto

Las Tabla 70 y la Tabla 71 representan, respectivamente, el coste material y humano si aplicamos el
coste real en funcion del tiempo final empleado:

Recurso Descripcion Coste
Ordenador Ya amortizado 0€
Personal

Servidor Heroku - mensual 55€*
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JawsDB - mensual 110€*
Astah UML - paquete 6 meses 45€
Balsamig - durante 6 meses 64€
Herramien
tas
DataGrip - paquete 12 meses 199€
GitLab - durante 6 meses 36€
Ma}tgrlal Papel y herramientas de escritura 10€
de oficina
Luge_lr de Ya amortizado / Pagado a parte 0€
trabajo
Servicios Ya amortizado / Pagado a parte 0€
TOTAL 519€
Tabla 69: Seguimiento de los costes materiales del proyecto
Rol Tiempo Coste
Jefe Proyecto 25 dias 2.945 €
Disefiador
Programador 177 dias 13.841,4 €
Probador
TOTAL 112 dias 16.786,4 €

Tabla 70: Seguimiento de los costes humanos del proyecto

Suma total de los recursos materiales: 519 + 16.786,4 = 17.305,4 €
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Capitulo 4. Analisis

4.1 Descripcion del modelo de usuario

El sistema estd pensado para ser utilizado por un grupo concreto de personas. Estas serian personas
pertenecientes al mundo del baloncesto, concretamente los entrenadores.

Los usuarios (entrenadores) se definen como personas, independientemente de su género, con una
edad a partir de los 16 afios, que es la edad legal a la que se puede empezar a entrenar.

El rango de edad estimado para el modelo de usuario es algo difuso, puesto que las personas cuyo
empleo principal no sea ser entrenador dejan de entrenar cuando encuentra un trabajo acorde a sus
estudios o cuando deciden formar una familia. Es decir, es un hobby para ellos. Por otro lado, si el
usuario si se dedica exclusivamente a las labores de entrenador, podriamos encontrar usuarios con edades
proximas a la jubilacion. Se estimara que las edades de los usuarios estaran comprendidas en el rango
[16,70].

Por la época actual en la que vivimos y el rango establecido de edades, damos por sentado que los
usuarios estan familiarizados con un aprendizaje informatico estandar y que saben utilizar internet de
manera sencilla.

El baloncesto, como todo, sigue unos estdndares de definicion y existe un lenguaje y unos simbolos
concretos para poder comunicarse. Se da por sentado que el usuario que utilice esta aplicacion conoce
dichos términos linglisticos y simbolos (ver anexo I1) ya que forman parte del dia a dia de un entrenador.

4.2 Diagrama de casos de uso

A continuacion, se muestra el diagrama de casos de uso de la aplicacion. Se ha dividido en tres
agrupaciones diferentes en funcién del contexto de cada caso de uso.
Las agrupaciones definidas son:
1. Ejercicios: todos aquellos casos de uso que relacionados con la creacion y operaciones
relacionadas con los ejercicios.
2. Sesion de entrenamiento: todos aquellos casos de uso relacionados con la gestion de la sesion de
entrenamiento.
3. Usuarios: todos aquellos casos de uso relacionados con la interaccion entre usuarios.
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4.2.1 Ejercicios

EJERCICIOS

Crear un
ejercicio
Modificar
Ejercicio
=
T~ \
=~ \
\
A}
i
\
)
\

\Eqnclgde»
Modificar “‘x___
Visibilidad e g R \
"‘---,gq_ngu o>> S~ \
/ _ﬁ-k—_“‘—-.. ﬁ

Exportar
ejercicio

Buscar
ejercicio

Figura 2: Diagrama de casos de uso relacionados con los ejercicios
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4.2.2 Sesion de entrenamiento

SESION DE
ENTRENAMIENTO

AnRadir ejercicio a
la sesion
entrenamiento

_________ <<include=> | Seleccionar
ejercicio

b Ea\ﬂduge>>
Modificar Teeg ~
orden TRes
ejercicios @ f T -----__ - P .
------- - Ver la sesion de

sesion  J T TT-=-=--_C 8
entrenamiento
actual

Usuario i =T
include>=
P .7
== -7 - - z ‘
= - L
- . .. - - 7
Eliminar ejercicio de la <<include>3 - .
sesion de entrenamiento -7 o
- - L4 ‘
- - L
. 2
- 2
-7 &
- .
- 7
e L4
- ’ .
<<inclyde==
-,

Anadir duracién y
observaciones a un
ejercicio de la sesion

Exportar sesion de
entrenamiento

Figura 3: Diagrama de casos de uso relacionados con la sesién de entrenamiento
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4.2.3 Usuarios

. . Modificar dates
errar sesion personales

Ver perfil
propio o
Aceptar solicitud

de seguimiento

Rechazar
solicitud de
seguimiento

Buscar
Usuario

Cancelar solicitud de
seguimiento

Enviar solicitud de
seguimiento a otro

usuario Ver perfil de otro
usuario

Dejar de
seguir usuario

Eliminar de mis
seguidores

Ver ejercicios de
otro usuario

Bresiaco o ejercicio
ejercicio de !

otro usuarie

Figura 4: Diagrama de casos de uso relacionados con los usuarios




4.3 Modelado de dominio

La Figura 5 muestra el diagrama de clases que representa el modelado conceptual resultante de la
fase de andlisis. En él se recogen las clases principales que representaran las entidades que se disefiaran
mas adelante, y las relaciones que hay entre ellas.

A esSequido
- receptor 0
or seRecibe P> -
1 Usuario
SolicitudSeguimiento glosiiREting
- nombre : String 0
- estado : EstadoSolicitud - password : String
- fechaEnvio : LocalDateTime - email . String
- fechaModificacion : LocalDateTime - nivel - NivelEntrenador
’ - club ; String
- temporadas : int 0
0.7 seErvia - infoExtra : String
f sigueA
- emisor 1 |- autor 0. 9'
0.* EjercicioSesion
—— - duracion : double
Ejercicio - observacion - int
- identificador : int r
Etiqueta ! or ={ilnllD : iy : SesionEntrenamiento
- descripcion : String |
- identificador : String _ -figura : String EiercicioSesion P> - fechaHora : LocalDateTime
- nombre : String caracteriza - minJugadores : int 1.7 ] 0.* | - objetivo : String
- maxJugadores : int
- visibilidad : Visibilidad

<<enum=>> <<enums=> <<enums== <<datatype=>
EstadoSolicitud Visibilidad NivelEntrenador LocalDateTime
- aceptada - publico - monitor -dia
- rechazada - privado - nivel 1 - mes
- pendiente - protegido - nivel 2 - afio
- nivel superior - hora
- minuto

Figura 5: Diagrama del modelo de dominio
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Capitulo 5. Tecnologias utilizadas

5.1 Tecnologias utilizadas para el frontend
Se recoge en la Tabla 72 la lista de las tecnologias utilizadas y su utilidad dentro del desarrollo de la

parte frontend:

Nombre Utilidad

HTML5 Estructura de la pagina web

CSS3 Estilo de la pagina web

JavaScrint Lenguaje de programacion empotrado en el navegador para afiadir
P funcionalidad y estilo a la pagina web

iQuer Biblioteca JavaScript que permite simplificar la interaccién con los

] y elementos HTML y realizar llamadas contra el backend.

Bootstra Biblioteca basada en JavaScript y jQuery que aporta un conjunto de
P plantillas para dotar de estilo la aplicacién.

FabricJs Biblioteca necesaria para dibujar las figuras de los ejercicios.

Bootpag Biblioteca para mostrar paginacion.

Bootstrap-notify

Biblioteca utilizada para mostrar mensajes temporales de retroalimentacién
al usuario en determinadas ocasiones.

jQuery Session

Biblioteca que complementa a jQuery para manejar de manera mas sencilla
la sesion del navegador.

jQuery User Interface

Biblioteca que complementa a jQuery en la interfaz de usuario. Permite
ordenar elementos arrastrandolos. Utilizado para ordenar los ejercicios de la
sesion.

jQuery Validate

Biblioteca que utiliza jQuery para validar de forma sencilla formularios y en
el lado del cliente, mostrando un mensaje de error en caso de que no se
cumpla la validacion.

Spectrum

Biblioteca utilizada como color-picker (selector de color) para dibujar los
ejercicios.

Bootstrap4-toogle

Biblioteca JavaScript que permite convertir un checkbox en un selector
deslizable. Utilizado para cambiar entre el campo entero y el medio campo
al crear un ejercicio.

Bootbox

Biblioteca JavaScript que se utiliza para mostrar todas las alertas y mensajes
de confirmacion.

DateTimePicker

Biblioteca JavaScript que se utiliza para permitir seleccionar una fecha y una
hora de manera sencilla y visual. Utilizada para seleccionar la fecha y la hora
del entrenamiento.

Tabla 71: Tecnologias utilizadas en el frontend

5.2 Tecnologias utilizadas para el backend

Se recoge en la Tabla 73 la lista de las tecnologias utilizadas y su utilidad dentro del desarrollo de la
parte backend:
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Nombre

Utilidad

Spring Boot

Framework para crear el API-REST y proporcionar servicio al frontend.

JPA (Java Persistence API) +
Hibernate

Framework que conecta contra una base de datos para manejar datos
relacionales sin necesidad de utilizar consultas SQL continuamente.

Spring Security

Framework que complementa a Spring Boot y dota de seguridad al backend.

iText PDF Biblioteca Java que permite crear documentos en formato PDF.

Biblioteca Java que permite evitar tener que generar los getters y setters de
Lombok .

las clases (resources y beans), asi como dotarlas de un logger.

Biblioteca Java que sirve como motor de plantillas para abastecer al
Thymeleaf

frontend.

Tabla 72: Tecnologias utilizadas en el backend
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Capitulo 6. Disefio

6.1 Diseno centrado en el usuario

Antes de comenzar a tomar decisiones de disefio, se ha optado por realizar un boceto en papel para
mostrarselo a los usuarios objetivo y recabar informacion de la usabilidad de la aplicacion, con el fin de
cambiar algunos aspectos pensados inicialmente si los usuarios encuentran dificultades para utilizarla.

Es preferible tener una idea final y preparar el disefio en base a esa idea a tener que cambiar y corregir
aspectos una vez se haya hecho.

6.1.1 Bocetaje

Se ha utilizado la herramienta Balsamiq para generar un boceto en papel de la aplicacion web. El
boceto se recoge en el “Anexo 111"

Este ha sido enviado a varios entrenadores reales para que den su opinion y algunas sugerencias de
mejora.

6.1.2 Retroalimentacion obtenida de los usuarios

De los usuarios se ha obtenido la siguiente retroalimentacion tras enviarles un boceto dinamico en
papel de la interfaz de usuario.

Edad Observaciones, dudas y sugerencias
Entrenador 1 23 Todo clarlo. Que los ejercicios se carguen “por paginas”, es decir ver 5, dar a
cargar mas, ver otros 5.
Tiene dudas en un primer momento. Afirma que ya existen algunas aplicaciones
Entrenador 2 29 T .
similares. No obstante, cree que puede ser una buena idea.
Entrenador 3 22 Le gusta la idea. La compara con una red social estilo Twitter y WhatsApp.
La transicion entre paginas le parece buena. Afadiria la opcidn de crear sistemas
de juego y de ellos poder generar ejercicios. También la posibilidad de incluir
Entrenador 4 30 e L : - . . .
ejercicios meramente fisicos. Ha tenido que fijarse bien para diferenciar entre las
busquedas normales y la avanzada.
Entrenador 5 30 Le h_a gustado mucho_la |(_je_a. Afadiria la p03|b|I|d_a1g de importar figuras en lugar
de pintarlas. Buscar ejercicios por el nombre también.
Entrenador 6 42 Muy completa y accesible.
Entrenador 7 57 Todo muy bien y sencillo de utilizar.
La usabilidad es buena y se entiende todo bien. Afiadiria que se pudieran importar
figuras en lugar de tener que pintarlas online, asi como subir videos de la
Entrenador 8 21 L I R - L . .
realizacion del ejercicio. También incluir la posibilidad de registrar el material
necesario en el ejercicio.
Entrenador 9 19 Le gusta la idea. Cree conveniente afadir etiquetas para medio campo y campo
completo.
Entrenador 10 65 Le_ parece una buena idea, pero se muestra de primeras reacio a utilizarla. Se
orienta mejor a mano.

Tabla 73: Retroalimentacion obtenida de los usuarios del boceto
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6.1.3 Actuacion acorde a la retroalimentaciéon

A la mayoria de los entrenadores les ha encantado la idea de poder registrar y compartir ejercicios,
pero también buscan una funcionalidad que les permita llevar una gestién de su equipo. Este, por el
momento, no es el objetivo de la aplicacion.

Hay algunas ideas que podrian ser interesantes, como la de subir videos de la realizacién del ejercicio.
El problema de esta idea, por ejemplo, es que probablemente los videos contendrian imagenes de
menores de edad, pudiendo entrar en conflicto con el Reglamento General de Proteccién de Datos, asi
que de momento no se va a gestionar ese aspecto.

Si se va a incluir dos buenas ideas:

a) el recuperar los ejercicios utilizando una paginacion de ejercicios de cinco en cinco,

b) crear etiquetas para permitir la busqueda de ejercicios en funcion del espacio de la pista que se
necesite.

6.2 Decisiones de disefo

A continuacion, se recogen las decisiones de disefio aplicadas:

e Se utilizard una arquitectura Cliente-Servidor.
El cliente sera un cliente “thin”, por el contrario, el servidor sera el “thick”. Esto significa que el
cliente contendra la logica justa y necesaria para representar la informacion proveniente del
servidor.

e Se utilizard el framework JPA como especificacion de las entidades para el mapeo de las
entidades con la base de datos.

e Se usard el framework Hibernate como implementacion de la especificacion de JPA, para la
persistencia de los datos. Sera el encargado de realizar las operaciones CRUD contra la base de
datos.

Se persistira la informacion en una base de datos relacional MariaDB.

El desarrollo sera con el framework Spring y Java 8.

Se usara un servidor Tomcat 8 para correr la aplicacion en el entorno de desarrollo (local).

Se utilizaré el servidor Tomcat proporcionado por Heroku para correr la aplicacién en el entorno

de produccion.

e El desarrollo de la parte cliente se realizara con HTML5+CSS3+jQuery principalmente (ver
apartado anterior).

e Se utilizara el framework Bootstrap para dotar de estilo a las paginas

6.3 Diseno del almacenamiento persistente

La Figura 6 recoge el modelo relacional que se ha obtenido para la base de datos. El esquema utilizado
para representar las claves foraneas es el siguiente:

<nombre campo de la tabla>:<nombre del campo de la tabla a la que referencia>

Este esquema es producto de haber utilizado Hibernate. Se ha generado automaticamente. Por esa
razon, algunas tablas o campos pueden tener nombres extrafios. Por ejemplo: la tabla
“gjercicio_etiqueta” se genera automadticamente a partir de la relacion “muchos a muchos” (Many-to-
many) que existen entre la entre la entidad ejercicio y la entidad etiqueta.
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ID_NIVEL_ENTRENADOR
NIVEL_ENTRENADOR

NIVEL_ENTRENADOR:ID NIVEL ENTRENADOR

e _ CLUB
ID_ESTADO_SOLICITUD visibilidad

EMAIL -
ESTADO 3 INFOEXTRA ID_VISIBILIDAD

NOMBRE VISIBILIDAD
PASSWORD
TEMPORADAS
I NIVEL_ENTRENADOR VISIBILIDAD:|D_VISIBILIDAD

o LOGH:LOGHY

id
RECEPTQR:LOGIN I LOGINELOGIN 06N SEGUIDORLOGIN BESCHIEEIT
FIGURA
IMG_URL
MAX_JUGADORES ID_ETIQUETA
MIN_JUGADORES ETIQUETA
TITULO
jautor_LOGIN
i VISIBILIDAD

etiqueta

AUTOR:LOGIN

d_seguimiento

ID_SOLICITUD 1LOGIN_SEGUIDOR

FECHA_ENVIO 1LOGIN
1 EMISOR etig D_ETIQUETA:ID_ETIQUETA
1D EJERCICIO:d
i1D_ESTADO_SOLICITUD R

2 RECEPTOR Ejercicio_id:id
ejercicioCopiado
id : eje
1COPISTA DURACION
i ID_EJERCICIO OBSERVACION
ORDEN
1AUTOR
11D_EJERCICIO

1 Ejercicio_
1 etiquetas_ID_ETIQUETA

Figura 6: Diagrama relacional de la base de datos

6.4 Disefo arquitectonico

6.4.1 Arquitectura propuesta

6.4.1.1 Arquitectura logica

Puesto que se ha elegido una arquitectura de tipo cliente-servidor, se puede afirmar que el lado del
cliente contendré la interfaz de la aplicacion (es decir, la capa de presentacion) que se ve alimentada

mediante peticiones al lado del servidor (capa de negocio).

]
GESTOR EJERCICIOS BALONCESTO

|
Cliente
1 1 1 I
css <<JS>> img <<MVC Controlador=> <<stereotype>>
is controllers services
] [ |
lib <<MVC Vista>> <<HTML>> persistence FEEITED exceptions
templates <<MVC Vista>>
index.html

Figura 7: Arquitectura de la aplicacion
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6.4.1.2 Despliegue

En cuanto a lo que al despliegue se refiere, se han realizado dos despliegues identicos
conceptualmente, pero con distinta utilidad. Para ambos lados el lado cliente es igual y se resume en un
navegador realizando peticiones contra el servidor. En cambio, el lado servidor si que varia.

Por un lado, para el despliegue de desarrollo se utiliza el servidor Tomcat que trae por defecto que
conecta contra un SGBD MariaDB desplegado también en local.

En cambio, para el despliegue en produccion se utilizan los servicios proporcionados por Heroku.
Heroku permite, de manera gratuita, pero con alguna limitacion, desplegar aplicaciones Java en sus
servidores, utilizando también Tomcat para este fin. Heroku también proporciona un servicio de
persistencia de datos a través de JawsDB, un SGBD que se ha configurado para correr MariaDB.

Como se ha mencionado antes, los servicios tienen limitaciones si son gratuitos: si la aplicacion web
no es utilizada durante 30 min se detiene el servicio, siendo arrancado cuando alguien vuelva a acceder
al dominio. JawsDB limita el niUmero de conexiones simultaneas a diez y un almacenamiento maximo
de 0.005 GB. Condiciones suficientes para que el pequefio grupo de usuarios que probaran la aplicacion
pueda hacerlo.
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Diagrama de despliegue durante el desarrollo:

localhost &
Cliente Servidor
springboot [ MariaDB .
Navegador Web & | ; -} - Hlocalhost
Tomcat
<<jdbc>>
GestorEjerciciosBaloncesto g |
<<https=>=>

Figura 8: Diagrama de despliegue en local

Diagrama de despliegue en produccion:

Cliente Senvidor

Navegador Web & ] ; 7 T(heroku)

Tomcat

— <<jdbe>>
GestorEjerciciosBaloncesto g |

<<hftps=>

Figura 9: Diagrama de despliegue en produccion

6.4.2 Arquitectura del cliente

El cliente se ha disefiado de manera muy sencilla. Al no utilizar un framework que marque una
determinada manera de actuacion, como en el caso del servidor, el cliente esta dividido en los siguientes
paquetes y las dependencias mostradas (Figura 10). En el paquete templates encontramos todas las vistas.
Para cada vista, existe un archivo JavaScript que contendrd los métodos encargados de realizar las
Ilamadas al servidor para mostrar/almacenar los datos pertinentes, y las funciones que modifican las
vistas, como se puede apreciar en la Figura 11.

Los paquetes css y lib contienen los estilos y las librerias necesarias para que las vistas se muestren
y funcionen correctamente
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Cliente

lib img js

sesionEntrenamiento.htm|
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\ ” T v ’
5 ¥ e - [% r
A £ e -~ LY F)
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<ePiTML>> <HTML>>
<<MVC Vistaz> K=——=—__ > A b
. =<MVC Vista=>
index.html
templates
hS
*
LY
" £
LY r
g /
* L:'
Css
Figura 10: Dependencias en el lado del cliente
]
Cliente
]
templates
1
error
| buscarEjercicio.html | <HTML>> <<HTML=>> <<HTML=>> <<HTML>=> <<HTML>>
login.html listaSolicitudes.html editarEjercicio.html errord01 errord04
ZSoooooo T
: 1
<<HTML>> <<sHTML=>> <<HTML=> <<HTML>> | | crearEjercicio.html | 1
buscarUsuario.html registro.html listausuarios.html 1 0
!
!

T
[
|
|
|
'
'
1
L
I

HTML>
MVC Vista
index.html

listaSolicitudes.js

Figura 11: Dependencias entre las vistas y los archivos JavaScript




6.4.3 Arquitectura del servidor

Como se ha mencionado, para el servidor (backend) se utiliza el framework Spring que esta pensado
para implementar un APl REST utilizando el patrén MVC.

Los paquetes pertenecientes al modelo son todas aquellos que podemos ver en la imagen a excepcién
del paquete Controllers que, como su propio nombre indica, contiene los controladores. Los
controladores reciben las peticiones enviadas por el cliente (frontend), y delegan en las clases del modelo
la 16gica para obtener la solicitud recibida. EI modelo conecta con la base de datos a través del paquete
repositorio 'y trabaja con las entidades definidas en el paquete  resources.
Todos los paquetes tienen dependencias hacia las excepciones, ya que en el momento en el que se detecta
un error, se lanza una excepcién que sera recogida y traducida en una respuesta HTTP que contenga
informacion sobre la causa del error.

El paquete conf contiene las clases de configuracién y seguridad del proyecto.

La Figura 12 representa visualmente los paquetes y las dependencias descritas.

resources

]
=<MVC Controlador== =<stereotype== persistence
controllers services

conf

1

security

exceptions

Figura 12: Dependencias del lado del servidor
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6.5 Diseno del APlI REST
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6.6 Realizacion en disefio de casos de uso

Puesto que Spring Boot utiliza el patron MVC, practicamente todos los casos de uso son
conceptualmente iguales. Se han escogido tres como los mas representativos: “Crear Ejercicio”,
“Exportar Sesion de entrenamiento” y “Eliminar Ejercicio”.

6.6.1 Crear Ejercicio
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: 1.1.2.1: saveAndFlush(nuevoEjercicio) : void
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Figura 14: Diagrama de secuencia de “Crear Ejercicio”
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EjercicioController

1. usuario = obtenerlUsuarioByLogin{login) . Usuario

UsuarioService

1.1 find()

UsuaricRepository

break

[usuario==null]

<<create=>
2. UserMNotFoundException()

UsuarioMotFoundException

I

Figura 15: Diagrama de secuencia de “Obtener usuario”

EjercicioService

1. find(visibilidadid)

usuario
< _________

| VisibilidadRepository |
>

| EtiguetaRepository

visibilidadOpt

nuevoEjercicio - Ejercicio

break

[IvisibilidadOpt isPresent]

<<create>>
2: VisibilidadNotFoundException()

3: setVisibilidad(visibilidadOpt.get())

>
<<create>> |
| ArewhsteBfqueta() B o Lo List<Etiqueta> |
| | |
| ! ! ] |
| | | | |
| | | | |
| | | | |
| | | | |
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! ! ! | I
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f |
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|
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e e |
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! ] ! ! ! |
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|
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Figura 16: Diagrama de secuencia de “Setear visibilidad y etiquetas”
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. EjercicioController

: EjercicioService

1.1:find(id) . T

[ejercicio==null]

|
| brear J |
|
|

<<create=>

2 EjercicioMotFoundException() ,>| EjercicioNotFoundException

I

Jerciclo

‘. gjercicio = obtenerEjercicioByld(id) : Ejercicio
: =]
|
|
I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
I

Figura 18: Diagrama de secuencia de “Obtener ejercicio”

6.7 Diseno detallado

Las figuras comprendidas entre Figura 19 y Figura 27 detallan el contenido de los paquetes que no
han sido descritos previamente.

6.7.1 Paquetes del cliente

animate.min

z=CS55=>
css

bootstrap4-toggle.min.css

listaSesion.css

bootstrap.min.css

font-awesome.min.css

spectrum.css

tempusdominus-bootstrap-4.min.css

Figura 19: Archivos de estilo existentes

: EjercicioRepository
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Figura 20: Archivos de imagen existentes

<<Libraries=>
lib

bootstrap.min.js

jquery.validate.min.js

jguery-session.js

bootstrap-notigy.min.js

jgquery-3.4.1.min.js

spectrum.js

1]

datetimepicker

moment.js

tempusdominus-bootstrap-4.min.js

fabric.min.js

jgquery-ui.min

bootstrap4.-toogle.min.js

1

bootbox

bootbox.all.min.js

Figura 21: Librerias utilizadas
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6.7.2 Paquetes del Servidor

<<RestController>>
AppController

<<MVC Controlador==>

controllers

<<RestController>>
SesionEntrenamientoRestController

+index() : String

+ login() : String

+ logout() : String

+ registro{) : String

+ menu(usuario : String) : String

+ listalsuarios(usuario : String, lista - String) : String
+ listaSolicitudes() : String

+ crearEjercicio() : String

+ buscarEjercicio{usuario : String) : String
+ editarEjercicio() | String

+ sesionEntrenamiento() : String

+ error(error : int) : String

<<ControllerAdvice>>
ExceptionHandlerController

+ notFoundException() : ErrorMessage

- ejercicioSesionService : EjercicioSesionService
- gjercicioSenvice : EjercicioSenvice

- userService : UserService

- pdfService : PdfService

+ malformedRequestException() : ErrorMessage
+ entityExistException() : ErrorMessage
+ unAuthorizedException() : ErrorMessage

+ <<POST=> postEjercicioSesionEntrenamiento() : void

+ <<GET>> getSesionEntrenamiento() : List<EjercicioSesion=
+ <<DELETE=>> deleteSesionEntrenamiento() : void

+ <<DELETE=>> deleteEjercicioSesionEntrenamiento() : void
+ <<PUT=> putEjercicioSesionEntrenamiento() : void

+ <<GET>> generateSesionEntrenamiento() : byte[]

<<RestController>>
CopiasRestController

<<RestController=>=>
SolicitudSeguimientoRestController

- gjercicioService : EjercicioService

- userService : UserService

- gjercicioCopiadoService : EjercicioSesionService

- salicitudService - SolicitudSegimientoService

+ <<POST=>> postCopia() : void
+<<DELETE>> deleteCopia() : void

+ <<GET=> getNumSolicitudesSe:

<<RestController=>
EjercicioRestController

- gjercicioService : EjercicioService

- gjercicioCopiadoService : EjercicioSesionService
- userService : UserService

- pdfService : PdfService

+ <<POST=> postEjercicio() : void

+ <<GET=> gethumeroEjercicios() : int
+ <<GET>> getEjercicios() : int

+ <<GET==> getEjercicio() : Ejercicio

+ <<PUT=>> putEjercicio(} : void

+ <<DELETE=> deleteEjercicio() : void
+ =<GET>> getEjercicioPdf() : byte[]

+ <<P0OST=>> postSolicitudSeguimiento() : void
+ <<GET=> getSolicitudesSeguimientoEnviadas() : List<Solicitud Seguimiento>
+ <<GET=>> getSolicitudesSeguimientoRecibidas() : List<Solicitud Seguimiento>

+ <<PUT>> putSolicitudSeguimiento() : void

quimientoEnviadas() : int

<<RestController>>
AuthenticationController

- userService : UserService

+<<GET>> getUsuarioAuth() : Usuario

<<RestController>>
UsuarioRestController

- userService : UserService
- solicitudService - SolicitudSegimientoService

+ <<POST=>= postUsuario() - vaoid

+ <<GET>> getUsuariosAleatorios() : List<Usuario>
+ <<GET>=> getUsuariosPorNivel() : List<Usuario=
+<<GET>> getUsuariosPorClub() : List<Usuario=

+ <<GET>> getUsuariosPorMNombre() : List<Usuario>
+ <<GET=> getUsuario() : Usuario

+ <<PUT=>> putUsuario() : Usuario

+ <<GET=> getUsuario() : Usuario

+ <<GET>> getSeguidores() : List<Usuario>

+ <<GET=> getSiguiendo() : List<Usuario=
+<<DELETE>> eliminarSeguidor() : void
+<<GET>> getRelacion() . Relacion

Figura 22: Controladores existentes
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<<Entity=>
Usuario

-login: String

- nombre : String

- password : String

- email : String

- infoExtra : String

- nivelEntrenador : NivelEntrenador

- club : String

- temporadas : int

- ejercicios : List<Ejercicio=

- ejerciciosSesion : List<EjercicioSesion>
- gjerciciosCopiados : List<EjercicioCopiado>
- seguidores : List<Usuario>

- siguiendo : List<Usuario>

1

0.*
=<<Entity==>
Ejercicio

-id long

- fitulo : String

- descripcion ; String

-figura: String

- imagenUrl: String

- mindugadores : int

- maxJugadores : int

- etiquetas : List<Etiqueta=

- gjerciciosSesion : List<EjercicioSesion=

- gjerciciosCopiados : List<EjercicioCopiado>
- visibilidad : Visibilidad

- autor : Usuario

<<Entity>>
Etiqueta

- idEtiqueta : int
- etigueta : String

resources
Emisor p»

<<Entity=>

Solicitud Seguimiento

- idSolicitudSeguimiento : long
- estadoSolicitud . EstadoSolicitudS
- emisor: Usuario

0.r - receptor : Usuario
\/ - fecha: Date

<<Entity=>
EstadoSolicitudSeguimiento

eguimiento 0.r 1

- idEstadoSolicitud : int
- estado ; String

<<Entity>>
EjercicioSesion

<<Utility>>
MapeoEjercicio

<<Utility>>
MapeoEjercicioSesion

-id long

- autor : Usuario

- ejercicio : Ejercicio
- observacion : String
- duracion : int

- orden .int:int

- fitulo : String

- descripcion : String

- figura : String

- imagenUrl : String

- minJugadores : int

- maxJugadores : int

- efiquetas : List<String=>
- visibilidad : int

- login : String

<<Utility>>
MapeoUser

0+ <<Entity=>
EjercicioCopiado

-id:long
- copista : Usuario
- ejercicio : Ejercicio

- nombre : String

- currentPassword : String
- newPassword : String

- email : String

- infoExtra : String

- nivelEntrenador : int

- club: String

1 <<Entity=>
Visibilidad

- idVisibilidad : int

- visibilidad : String

- gjerciciold : long

- observacion : String
- duracion : int

- orden . int:int

<<Utility>>
MapeoSolicitud

- emisor ;. String
- receptor : String

<<Utility>>
ErrorMessage

- error: String
- descripcion : String

<<Utility=>
Relacion

- esSeguidor : boolean
- solicitudPendiente : boolean
- numSelicitud : int

Figura 23: Entidades existentes
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exceptions

UsuarioExistException

UsuarioNotFoundException

+ DESCRIPTICM : String = Usuaric no encontrado
+ CODE - int=102

+ DESCRIPTION : String = El usuario ya existe
+ CODE :int=101

MalformedRequestException

+ DESCRIPTION : String = Los datos enviados son invalidos

+ CODE :int= 100

EtiquetaNotFoundException

+ DESCRIPTION : String = Etiqueta no encontrada

VisibilidadNotFoundException

+ CODE :int=105

+ DESCRIPTION . String = Visibilidad no encontrada

+ CODE - int= 104

UsuarioPassException

+ DESCRIPTION : String = La password actual no es igual a la recibida

+ CODE :int=103

SesionEntrenamientolnvalidListException

+ DESCRIPTION : String = La lista d
+ CODE ' int=108

SesionEntrenamientoEmptyListExcepti

on

+ DESCRIPTION : String=Lalistad
+ CODE :int=107

UsuarioNoAutorEjercicioException

+ DESCRIPTION : String = El usuario no es el autor del gjercicio

+ CODE ‘int= 106

SeguidorExistException

+ DESCRIPTION : String = Ya es seguidor
+ CODE int =111

SeguidorNotFoundException

+ DESCRIPTION : String = Sequidor no encontradoa

+ CODE . int=110

EstadoSolicitudNotFoundException

+ DESCRIPTION

String = Estado Solicitud no encontrado

+ CODE :int= 109

EjercicioNotFoundException

+ DESCRIPTION . String = Ejercicio no encontrado
+ CODE ‘int=114

CopiaExistExce

ption

+ DESCRIPTION : String = Ya se ha afiadido una copia dsl gjercicio

+ CODE [ int=113

UsuarioNoLoggeadoException

+ DESCRIPTION

String = El usuario

+ CODE ‘int= 11

2

EjercicioSesionNotFoundException

+ DESCRIPTION : String = Ejercicio Sesion no encontrado

+ CODE :int=117

SolicitudSeguimientoNot|

FoundException

+ DESCRIPTION : String = No se ha encontrado |a solicitud

+CODE .int=116

SolicitudSeguimientoExistException

+ DESCRIPTION : String = Ya existe una solicitud de seguimiento pendiente

+ CODE ' int=115

CopiaNotFoundException

+ DESCRIPTION : String = Copia Ejercicio no encontrado
+ CODE ‘int=118
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Figura 24: Excepciones utilizadas

<<stereotype>>

<<interface>>
EjercicioCopiadoService

+ guardarEjercicioCopiado() : EjercicioCopiado
+ existeCopia() : boolean

+ getEjercicioCopiado() : EjercicioCopiado
+eliminarEjercicioCopiado() : void
+eliminarReferenciasEjercicio() : void

+ eliminarReferenciasPorUsuario() : void

+ eliminarReferenciasEjercicioNoSeguidores() : void

[

<<sefvice>>
EjercicioCopiadoServicelmpl

services

<<interface>>

EjercicioSesionService

<<interface>>

EstadoSolicitudSeguimientoService

+ eliminarEjercicioSesion() : void

+ eliminarSesionEntrenamiento() : void

+ guardarEjercicioSesion() : EjercicioSesion

+ getSesionEntrenamiento() : List<EjercicioSesion>
+getEjercicioSesion() : EjercicioSesion
+eliminarReferenciasEjercicio() : void

+ eliminarReferenciasEjercicioNoSeguidores() : void
+ eliminarReferenciasPorUsuario() : void

+ obtenerEstadoByMNombre() : EstadoSolicitudSeguimiento
+ obtenerEstadoByld() : EstadoSolicitudSeguimiento

i

<<service>>
itudSeguil

toSer

pl

- estadoSolicitudRepository : EstadoSolicitudRepository

i

- ejercicioCopiadoRepository : EjercicioCopiadoRepository

<<senice>>
EjercicioSesionServicelmpl

<<interface>>
EjercicioService

+crearEjercicio() : Ejercicio

- setearCamposEjercicio() : void

+ obtenerEjerciciosByLogin() : List<Ejercicio>
+ guardarEjercicio() : void

+ obtenerEjerciciosByLogin() : List<Ejercicio>
+ contarEjercicios() : int

+eliminarEjercicio() : void

+ obtenerEjercicioByld() : Ejercicio
+madificarEjercicio() : void

+ eliminarReferenciasTodosSeguidores() : void
+ eliminarReferenciasNoSeguidores() : void

- gjercicioSesionRepository : EjercicioSesionRepository

<<interface>>
UserService
+ altaUsuario() : boolean
+ obtenerlUsuarioByLogin() : Usuario
+ actualizarDatosUsuario() : boolean
+ updateUserData() : Usuario
+ agregarSequidor() : boolean
+ eliminarSeguidor() : boolean
+ obtenerUsuariosAleatorios() : ListsUsuario>
+ obtenerUsuariosPorhivel() : List<Usuario>
+ obtenerUsuariosPorClub() : List<Usuario>
+ obtenerUsuariosPorNombre() : List<Usuario>
+ eliminarEjerciciosCopiados() : ListsUsuario>

T

<<interface>>
SolicitudSegimientoService

+ createSolicitudSeguimiento() : boolean

+ exitsSolicitud() : boolean
+ getSolicitudPendiente() : Solicitud Seguimiento

+ obtenerSolicitudByld() : Solicitud Seguimiento
+ actualizarEstado() : boolean

+ updateSelicitud() : Selicitud Seguimiento

+ obtenerSolicitudByReceptor() : List<SelicitudSeguimiento>

+ obtenerSolicitudesEnviadasByEstado() : List<SolicitudSeguimiento>
+ obtenerSolicitudesRecibidasByEstado() : List<SolicitudSeguimiento>

<<sefvice>>
SolicitudSegimientoServicelmpl

=<serice>>
UserServicelmpl

- userService : UserService

- estadoSenvice : EstadoSolicitudSeguimientoService

- solicitudSeguimientoRepository : SolicitudSeguimientoRepository

i

<<gervices>
EjercicioServicelmpl

- visibilidadRepository : Visibilidad

- gjercicioCopiadoService : EjercicioCopiadoService
- gjercicioSesionService : EjercicioSesionService
- passwordEncoder : PasswordEncoder

- nivelEntrenadorRepository : NivelEntrenadorRepository
- usuarioRepository : UsuarioRepository

<<interface>>
PdfService

- etiquetaRepository : EtiquetaRepository
- gjercicioRepaository : EjercicioRepository

- ejercicioCopiadoService : EjercicioCopiadoService
- ejercicioSesionService : EjercicioSesionService

- ejercicioEtiquetasRepository : EjercicioEtiquetasRepository

<<service>>
UserDetailsServicelmp

- usuarioRepository : UsuarioRepository
+ loadUserByUsername() : Usuario

+ generarSesionEntrenamiento() : byte[]
+ generarPdfEjercicio() : byte[]

L

org.springframework.securif

.core.userdetails

userDetailsService

Figura 25: Servicios existentes

<<sfereotype>>

=<service>>

services

Solicitud:

pl

- userService : UserService

- solicitudSeguimientoRepository : SclicitudSeguimientoRepository

- estadoSenvice | EstadoSolicitudSeguimientaSenvice

=<senice=>
EjercicioCopiadoServicelmpl

- ejercicioCopiadoRepository : EjercicioCopiadoRepasitory

L

EstadoSolicituggeguimientoService

SolicitudSegimientoService

<<service>>
EstadoSolicitudSeguimientoServicelmpl

- estadoSolicitudRepository : EstadoSolicitudRepository

PdfService

PdrServicelmpl

=<servicez>
UserDetailsServicelmp

- usuarioRepository - UsuarioRepository

+ loadUserBylUsername() : Usuario

O

UserSe

EjercicioCopi

<<service=>
UserServicelmpl

<<service>>
EjercicioServicelmpl

- visibilidadRepository : Visibilidad
- etiquetaRepository : EtiquetaRepository
- gjercicioRepository : EjercicioRepository

- gjercicioEtiquetasRepository : EjercicioEtiquetasRepository

- gjercicioCopiadoService : EjercicioCopiadoService
- gjercicioSesionService | EjercicioSesionService

<<sernice>>
EjercicioSesionServicelmpl

- ejercicioSesionRepository : EjercicioSesionRepository

- gjercicioCopiadoService : EjercicioCopiadoService
- gjercicioSesionService ; EjercicioSesionService
- passwordEncoder : PasswordEncoder

- nivelEntrenadorRepository : NivelEntrenadorRepository

- usuarioRepository : UsuarioRepository

Figura 26: Relacidn entre servicios existentes
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JpaRepository
FAN

persistence

EjercicioCopiadoRepository

SolicitudSeguimientoRepository

+ obtenerPorCopistaYEjerciciof) : EjercicioCopiado
+ eliminarTodasReferenciasEjerciciol) : void

+ eliminarReferenciasEjercicioNoSeguidores() : void
+ eliminarReferenciasDelUnCopista() : void

+ getSolicitudes() : List<SolicitudSeguimiento=

[~ | + obtenerSolicitudByEmisorReceptorEstado() : Solicitud Seguimiento
+ obtenerSolicitudesEnviadasByEstado() : List<SoclicitudSeguimiento=
+ obtenerSolicitudesRecibidasByEstado() : List<SolicitudSeguimiento=

EjercicioEtiquetasRepository

+findAllByAutor() . List<Ejercicio=
+findAllByAutor() - List<Ejercicio>

+ filterCount() : int

EjercicioRepositorylmpl

EjercicioRepository

+findAlIByAutor() - List<Ejercicio=
+ findAlIByAutor() : List<Ejercicio=

- getQuery() - Query

VisibilidadRepository

EstadoSolicitudRepository

+ obtenerEstadoPorMNombre() : EstadoSolicitudSeguimiento

UsuarioRepository

+ obtenerUsuariosByText() : List<Usuario=
+ obtenerAleatorios() : List<Usuario=

EjercicioSesionRepository

+ obtenerUsuariosByNivel() « List<Usuario=

+ removeByAutor() : long

+ eliminarReferenciasEjercicio() : void

+ eliminarReferenciasEjercicioNoSeguidores() : void
+ eliminarReferenciasDelUnCopista() : void

+ findAlIByAutorOrderByCrdenAsc() - void

+ obtenerUsuariosByClub() : List<Usuario=

NivelEntrenadorRepository

EtiquetaRepository

Figura 27: Repositorios existentes
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Capitulo 7. Implementacion

A continuacion, se describe el proceso de implementacion del proyecto. En primer lugar, se ha de
hablar de la eleccion de la licencia del proyecto. Se ha escogido utilizar la Licencia Publica General de
GNU [10], ya que controla los derechos de autor del proyecto y es muy utilizada en los proyectos de
software libre como este. Esta licencia permite que cualquier persona utilice, comparta y modifique el
proyecto siempre y cuando mantenga sus libertades originales.

El objetivo es que cualquier persona que quiera pueda utilizar este proyecto, amplidndolo si cabe,
para poder facilitar ain mas las labores a los entrenadores.

7.1 Entorno de desarrollo

Se ha optado por utilizar el IDE SpringBoot Tools Suite (STS) para el desarrollo del proyecto. Este
IDE es gratuito y se puede instalar de manera sencilla en los principales sistemas operativos. Esta basado
en el IDE de Eclipse, uno de los que hemos aprendido a utilizar durante la carrera. Ademas, STS es el
IDE que utilizo en la empresa.

En cuanto al sistema operativo, la mayor parte del proyecto ha sido desarrollado en un sistema
operativo Linux basico como es Ubuntu, que trae por defecto instalado el sistema de control de versiones
que se ha utilizado: GIT.

Para la parte de documentacion, se han utilizado indistintamente Windows y Linux ya que se ha
utilizado un editor online y el programa Astah, para los diagramas, es facilmente instalable en ambos.

7.2 Implementacion de la Base de Datos

Como SGBD se ha utilizado MariaDB. Inicialmente se pens6 en utilizar MySQL, pero esto se
descartd ya que Oracle lo comprd y dejo de ser un proyecto OpenSource. MariaDB es la bifurcacion de
MySQL de cédigo abierto que mantiene a los desarrolladores originales. Por ello, ambos SGBD son
muy similares y muchas veces la documentacion de uno sirve para el otro.

MariaDB sigue un esquema relacional, que para una aplicacién como esta es lo que se debe utilizar.
Se descartaron opciones como MongoDB, que se basa en colecciones, ya que esta aplicacion no va a
albergar una cantidad desmesurada de datos.

Las queries gque se han utilizado en el proyecto son muy sencillitas y muchas vienen encapsuladas
dentro del framework de JPA + Hibernate. La query que mas complicacion ha tenido ha sido la que
permite buscar los ejercicios mediante filtros, ya que se ha tenido que desarrollar de forma tradicional
en lugar de utilizar las ventajas que proporcionan estos frameworks. La dificultad de esta query reside
en que es variable en cuanto al namero de filtros que el usuario haya decidido introducir. La query queda
de la siguiente manera:

select distinct ejercicio.* from (select * from ejercicio as e where
e.autor LOGIN=':login' union select ej.* from ejercicioCopiado ec, ejercicio ej
where ec.COPISTA=':login' and ej.id=ec.ID EJERCICIO) as ejercicio where
ejercicio.id>0

and ejercicio.TITULO collate UTF8 GENERAL CI like '%%%s%%'

and ejercicio.MIN JUGADORES<=:min

and ejercicio.MAX JUGADORES<=:max

and ejercicio.VISIBILIDAD>=1

and ejercicio.VISIBILIDAD=2

and ejercicio.id in (select ejercicioSub.id as id from ejercicio ejercicioSub,
ejercicio_etiqueta ejercicio_etiquetaSub where ejercicioSub.id =
ejercicio_etiquetaSub.Ejercicio_id and
ejercicio_etiquetaSub.etiquetas ID ETIQUETA=':etiqueta')
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Siendo el ultimo “and” repetido tantas veces como etiquetas contenga la consulta.

7.3 Control de versiones

Se ha optado por utilizar Git para llevar a cabo el control de versiones de la aplicacion ya que es el
que hemos venido utilizando durante la carrera. El repositorio donde alojamos el codigo del proyecto es
el proporcionado por la escuela: GitLab.

La url del proyecto es:

https://qitlab.inf.uva.es/rubgonz/gestor_ejercicios_tfg

La ventaja del GitLab de la escuela es que la tutora puede ir viendo el desarrollo del proyecto en caso
de ser necesario. Haber utilizado GitHub hubiera supuesto un despliegue en Heroku mucho mas sencillo.
Se tratara el tema del despliegue mas adelante.

La filosofia para el control de versiones ha sido “Rama por tarea”. Partiendo de la rama inicial master,
se ha creado una rama de desarrollo “develop” de donde se han ido sacando e integrando ramas segiin
se iban empezando y terminando las tareas. Finalmente se ha volcado todo sobre la rama master una vez
terminado el proyecto.

7.4 Organizacion del codigo

En este apartado se explica como esta organizado el codigo. Para ello, se ha tomado como
referencia la organizacion del codigo de otro TFG anterior, que utilizaba las mismas tecnologias
(especialmente para el backend). Esta practica es habitualmente utilizada no sélo en el ambito
educativo, sino también en el empresarial. Los nuevos proyectos tienden a reflejarse sobre proyectos
anteriores. La autora del proyecto mencionado es Cristina Gomez [11], y se puede acceder a su
proyecto en el apartado de Bibliografia.

7.4.1 Parte del servidor:

Almacenado en src/main/java/es/uvaltfg/gestorejerciciosbaloncesto. Aqui reside todo el cédigo del
servidor almacenado en los paguetes que se han visto en el apartado de disefio. Dentro del directorio
mencionado, se han creado los siguientes paquetes que contienen clases homogéneas.

- conf: Contiene las clases de configuracion del proyecto y de seguridad.

- controllers: Contienen todos los controladores de la aplicacion que definen la APl REST del
proyecto. Se encargan de recibir las peticiones del cliente.

- services: Se encuentran los servicios a los que llamaran los controladores para desarrollar la I6gica
de negocio. Contiene tanto las interfaces como sus implementaciones.

- resources: Almacena todas las entidades del dominio y otras clases de utilidad utilizadas de manera
auxiliar.

- persistence: Se encuentran las interfaces que contienen todas las operaciones necesarias para realizar
contra la base de datos.

- exceptions: Se encuentran todas las excepciones definidas.

7.4.2 Parte del cliente:

En src/main/resources/static encontramos la parte del codigo correspondiente a la capa de
presentacion del proyecto. En esta ruta existen diferentes directorios separados por su funcionalidad.

- css: Contiene los archivos de estilos,

- img: Contiene las imagenes y dibujos vectoriales utilizados en el frontend, tanto como elementos
decorativos como iconos para los botones.

- js: contiene los archivos JavaScript, que se utilizan tanto para realizar las llamadas como para dotar
de funcionalidad a las vistas.

- lib: Contiene las bibliotecas utilizadas en el cliente.
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- templates: Encontramos todos los archivos HTML, salvo el index, y representan las vistas de la
aplicacion.
- index: Archivo HTML. Es la pégina landing de la aplicacion.

7.5 Solucidn de problemas

Durante el desarrollo de un proyecto siempre aparecen pequefios contratiempos y problemas que
hacen que el tiempo empleado acabe resultando mayor del estimado. Este proyecto no iba a ser distinto
en este aspecto, pero a continuacion comentaré dos problemas importantes que se han tenido que superar,
el primero de caracter critico y el segundo con cierta relevancia, pero no tan importante. Ambos
problemas tienen lugar en la implementacion de los casos de uso de los ejercicios, razon principal de la
excesiva duracion de ese apartado.

El primer problema tiene que ver con la necesidad de dibujar una linea ondulada que representa el
desplazamiento de un jugador con baldn, algo necesario y vital para este proyecto. Buscando en internet,
como caida del cielo, aparece una solucion muy sencilla de adaptar con lo que se estaba desarrollando
para poder hacerlo. Consistia crear una especie de “clase” que heredaba de la clase utilizada para
construir lineas. Con ello fue muy rapido pintar esa linea y almacenar los ejercicios.

El problema llega cuando, tras almacenar el dibujo, al intentar recuperarlo para implementar el caso
de uso “Editar ejercicio”, la libreria muestra un error al cargar de nuevo esta linea que habia sido creada
a mano. Faltaba un método de recarga que el autor no puso inicialmente. La solucion pasé por crear una
pregunta en la web stackoverflow.com referenciando al post original. Dias después el propio autor del
post original afiadi6 la funcidn que faltaba y se solucioné el problema. Url del post:

https://stackoverflow.com/questions/58614245/fabricjs-loadfromjson-subclass-of-line

El segundo problema consistia en que la biblioteca utilizada, al recuperar el JSON que representa al
ejercicio, lo hace utilizando una llamada asincrona que se llamaba al cargar la pagina. Esto suponia que
la pagina se cargaba antes de recibir la respuesta y el ejercicio no mostraba mas que un fondo blanco.
Una primera solucion fue hacer dormir a la pagina medio segundo tras lanzar la funcion asincrona. De
esta manera, cuando seguia con la ejecucién, habitualmente ya se habia recibido de vuelta la respuesta
y el ejercicio quedaba dibujado.

Tras la buena experiencia con el problema anterior, se publicé otra pregunta en StackOverflow v,
afortunadamente, la misma persona que ayudd previamente lo hizo de nuevo en esta ocasion. Explico
cdémo hacer introducir el resultado en una Ilamada que se ejecutase al terminar la llamada asincrona, asi
se pintaba el dibujo cuando se recibia la respuesta. Url del post:

https://stackoverflow.com/questions/58635365/from-json-to-image-using-fabricjs

Por desgracia, tras haber dado con la solucidn, finalmente es descartada y sustituida por almacenar
en la base de datos la imagen del ejercicio, ya que seria necesaria posteriormente para generar los
archivos PDF. Una vez que ya se almacena la imagen no es necesario cargar el dibujo y generar la
imagen despues en el frontend. La razon de esta primera idea era evitar almacenar la imagen en la base
de datos, pero ha sido necesario ya que no hay manera de generarla en el lado del servidor.

7.6 CI/CD

Como se ha mencionado anteriormente, el proyecto esta desplegado en un servidor gratuito de tal
manera que pudiera ser probado por usuarios reales.

Se decidid utilizar Heroku, en su versidn gratuita ya que, aunque cuenta limitaciones, nos permite ver
desplegado el proyecto de manera muy sencilla y en un dominio elegido por el usuario (casi
integramente).

El proyecto esta desplegado en la siguiente direccion:

https://gestor-ejercicios-baloncesto.herokuapp.com/
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Existen dos limitaciones principales por parte de Heroku.

1) Si la aplicacién no es usada durante 30 minutos por nadie, Heroku mata el hilo de la aplicacion
y no crea uno nuevo hasta que alguien solicita los servicios de nuevo.
Esto supone que, si un usuario es el primero que accede en un periodo largo de tiempo, la carga
de la pagina puede rondar los 20 segundos hasta que se arranca todo de cero.

2) La base de datos proporcionada por Heroku, JawsDB, tiene una limitacion de 10 conexiones
simultaneas y una capacidad méxima de 0.005 GB.

Estas limitaciones hacen que la aplicacion no tenga escalabilidad de usuarios, pero es suficiente para
permitir a un grupo de 10-15 usuarios utilizarla sin problemas.

7.7 Patrones utilizados

En este apartado se describiran los patrones utilizados para implementar el proyecto. Se puede
encontrar mas informacion sobre ellos en los libros de Larman [12], Fowler [13] y Gamma [14].

7.7.1 Patron MVVC

Como se ha mencionado varias veces a lo largo de la memoria, Spring Boot es un framework que
utiliza de manera constante el patron Modelo-Vista-Controlador.
El MVC aboga por separar la l6gica de negocio y los datos de la presentacion de los mismos.

La vista, también llamada capa de presentacion o interfaz de usuario, debe transmitir todas las
peticiones a la capa de dominio (l6gica de negocio) que sera la encargada de gestionarlas. La capa de
presentacion puede ser conocedora de los objetos del dominio, pero nunca al reveés.

Aplicamos el patron MVC al utilizar la aplicacion completa. El cliente representaria la capa de
presentacion. En el servidor, el paquete de controladores haria las funciones de Controlador (como su
propio nombre indica), dejando a los servicios, entidades y repositorios la funcion de modelo.

7.7.2 Patron DAO

El patron Data Access Object es un patron de acceso a datos que desacopla el negocio de la fuente de
datos utilizada, haciendo asi equivalente que recuperemos los datos de una base de datos, de archivos
XML, etc.

DAO se encarga de gestionar la conexién con la fuente de datos, recuperando y almacenando la
informacién. Habitualmente, DAO implementa una interfaz permitiendo asi que todas las clases tengan
una forma unificada de acceder contra ellos sin conocer la fuente ni como acceder a ella.

DAO facilita la transparencia y migracion de los componentes centralizando todo en una sola capa.
En el proyecto, esta capa esta representada por el paquete “persistence” del lado del servidor. En ella
podemos encontrar una clase DAO por cada una de las entidades.

Spring y JPA se encargan de llevar a cabo el patron DAO. Todas las clases del paquete extienden de
una clase JPA que cuenta con las operaciones CRUD basicas, las cuales simplifican bastante la gestién
de queries ya que se llevan a cabo de forma transparente, dejando como trabajo al desarrollador
Unicamente las queries mas elaboradas.

7.7.3 Patron ID

Spring utiliza de manera constante la Inyeccion de Dependencias en su manera de trabajar. En el
momento que se arranca, el contenedor de Spring crea y conecta objetos entre si. Estos objetos se
denominan Beans.

Los Beans se crean y conecta conforme a las anotaciones que se les haya indicado en cédigo, y que
se comprobaran durante el despliegue de la aplicacion.
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Se puede apreciar un ejemplo observando los controladores y los servicios del servidor. Cada
controlador tiene dependencias hacia unos determinados servicios que son inyectados en los beans
durante el arranque de Spring.

7.7.4 Patron GRASP Alta Cohesion - Bajo Acoplamiento

Se puede definir la cohesion en términos software como las responsabilidades que posee un médulo.
Un mdédulo con alta cohesion realizara una sola responsabilidad, teniendo sus funcionalidades mucha
relacion entre si.

En términos software el acoplamiento puede definirse como la relacion existente entre los distintos
maodulos de una aplicacion. Bajo acoplamiento significa que los mddulos son independientes entre si y
que un mobdulo no conoce como funcionan de manera interna los  demas.

Es muy buena préctica que las aplicaciones que desarrollemos se vean provistas de una alta cohesion y
un bajo acoplamiento ya que genera un codigo mucho mas mantenible y que puede ser probado de
manera mas sencilla.

En el proyecto, podemos encontrar ejemplos de este principio en diversos lugares. Los servicios, por

ejemplo, se encargan de llevar a cabo las funciones especificas que tienen que ver con entidades
concretas. También, estos servicios no se entrelazan y mantienen su funcionalidad aislada unos de otros.
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Capitulo 8. Plan de pruebas y evaluacion

En este apartado se muestra la bateria de pruebas realizada. Se ha probado la aplicacion al completo,

pero solo se describen algunas de las pruebas de caja negra sobre los casos de uso mas importantes.

También se recoge la retroalimentacidn obtenida tras las pruebas de usuario.

8.1 Casos de prueba

Las Tablas 75 — Tabla 104 recogen las pruebas de caja negra realizadas relativas a los casos de uso
antes mencionadas.

8.1.1 Casos de uso de los ejercicios

P-1 Crear un nuevo ejercicio
Descripcion El usuario crea un nuevo ejercicio para afiadirlo junto con el resto de sus ejercicios.
Entrada El usuario dibuja la figura del ejercicio y rellena todos los campos del formulario. EI usuario

incluye también las etiquetas pertinentes. Finalmente pulsa sobre guardar.

Resultado esperado

El ejercicio es guardado en el almacenamiento persistente y se muestra un mensaje de
retroalimentacion informando al usuario.

Tabla 74: Caso de prueba “Crear un nuevo ejercicio”

P-2 Crear un ejercicio sin afiadir etiquetas

Descripcion El usuario completa los pasos para crear un ejercicio a excepcion de incluir las etiquetas
descriptivas.

Entrada El usuario dibuja la figura del ejercicio y rellena todos los campos del formulario. El usuario

no incluye las etiquetas pertinentes. Finalmente pulsa sobre guardar.

Resultado esperado

El formulario muestra un error e indica que se introduzca al menos una etiqueta

Tabla 75: Caso de prueba “Crear un ejercicio sin afiadir etiquetas”

P-3

Abandonar la creacion de un ejercicio

Descripcion

El usuario decide no continuar con el proceso de creacion de un ejercicio.

Entrada

El usuario se encuentra en la pantalla de creacién y pulsa sobre cualquier enlace para salir.

Resultado esperado

El sistema muestra un cuadro de didlogo avisando de que se perderan los progresos
conseguidos hasta el momento.

Tabla 76: Caso de prueba “Abandonar la creacién de un ejercicio”

P-4

Cambiar la visibilidad de un ejercicio por una mas restrictiva 1

Descripcion

El usuario cambia la visibilidad de un ejercicio de publico a protegido

Entrada

El usuario modifica un ejercicio y cambia la visibilidad actual de “Publico” a “Protegido”.

Resultado esperado

El ejercicio cambia la visibilidad y desaparece de entre los ejercicios tomados prestados de
los usuarios que no sean seguidores de él

Tabla 77: Caso de prueba “Cambiar la visibilidad de un ejercicio por una mds restrictiva 1”

P-5

Cambiar la visibilidad de un ejercicio por una mas restrictiva 2

Descripcion

El usuario cambia la visibilidad de un ejercicio de protegido a privado
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Entrada El usuario modifica un ejercicio y cambia la visibilidad actual de “Protegido” a “Privado”.

El ejercicio cambia la visibilidad y desaparece de entre los ejercicios tomados prestados de

Resultado esperado -
todos los usuarios que lo tomasen.

Tabla 78: Caso de prueba “Cambiar la visibilidad de un ejercicio por una mds restrictiva 2”

P-6 Eliminar ejercicio propio
Descripcion El usuario elimina uno de los ejercicios que ha creado
Entrada El usuario selecciona un ejercicio que eliminar y confirma su eliminacién.

El ejercicio desaparece de los ejercicios del usuario, y si hubiere sido tomado prestado,

Resultado esperado 9 : .
P desaparece también de las listas de los otros usuarios.

Tabla 79: Caso de prueba “Eliminar ejercicio propio”

P-7 Eliminar ejercicio tomado prestado
Descripcion Eliminar un ejercicio de la lista de ejercicios del usuario que ha sido tomado prestado.
Entrada El usuario selecciona el ejercicio a eliminar y confirma su eliminacion.

Resultado esperado El ejercicio desaparece la lista de ejercicios del usuario

Tabla 80: Caso de prueba “Eliminar ejercicio tomado prestado”

P-8 Editar ejercicio propio
Descripcion Al pulsar editar debe abrirse la pagina de edicion
Entrada El usuario selecciona entre sus ejercicios uno y pulsa editar

El sistema abre la pagina de edicién con el ejercicio cargado, tanto la figura como el
Resultado esperado

formulario
Tabla 81: Caso de prueba “Editar ejercicio propio”
P-9 Editar ejercicio ajeno (o tomado prestado)
Descripcion El usuario desea editar un ejercicio que no es suyo
Entrada El usuario escribe la direccién url de edicién escribiendo un id de un ejercicio que no es suyo

Resultado esperado El sistema debe redirigir a una pagina de error 401

Tabla 82: Caso de prueba “Editar ejercicio ajeno”

8.1.2 Casos de uso de buscar ejercicio

P-10 Buscar ejercicio filtrando por etiquetas

Descripcion El usuario decide filtrar entre sus ejercicios utilizando el panel de busqueda.

El usuario accede a la pagina de bisqueda de ejercicios y selecciona etiquetas entre las

Entrada mostradas. El usuario pulsa sobre “Aplicar filtros”

El sistema devuelve una lista con los ejercicios que hayan sido etiquetados con las etiquetas

Resultado esperado . . ,
que el usuario ha seleccionado en el panel de blsqueda.

Tabla 83: Caso de prueba “Caso de uso buscar ejercicio”



P-11

Buscar por titulo del ejercicio

Descripcion

El usuario desea filtrar entre sus ejercicios buscando parte del nombre del ejercicio.

Entrada

El usuario introduce una cadena de caracteres que formen parte de los ejercicios a buscar. El
usuario pulsa sobre “Aplicar filtros”

Resultado esperado

El sistema devuelve un listado de ejercicios, los cuales contienen la cadena introducida en su
titulo.

Tabla 84: Caso de prueba “Buscar por titulo del ejercicio”

P-12 Buscar por nimero minimo de participantes

L El usuario desea filtrar entre sus ejercicios buscando por nimero de participantes
Descripcion
Entrada El usuario introduce un nimero minimo y da a buscar.

Resultado esperado

El sistema devuelve un listado de ejercicios, los cuales contienen como nimero méximo de
participantes el nimero introducido o uno menor.

Tabla 85: Caso de prueba “Buscar por niimero minimo de participantes”

P-13 Buscar por una combinacion de etiquetas inexistentes
L El usuario filtra entre los ejercicios utilizando una combinacién de etiquetas no registrada en
Descripcion .
ninguno.
Entrada El usuario introduce una/s etiquetas en el buscador que no han sido aplicadas a ningin

ejercicio

Resultado esperado

El sistema muestra una retroalimentacién indicando que no se han encontrado ejercicios

Tabla 86: Caso de prueba “Buscar por una combinacién de etiquetas inexistentes”

8.1.3 Casos de uso de la sesidén de entrenamiento

P-14 Afadir un ejercicio a la sesién de entrenamiento
Descripcion El usuario afiade un ejercicio a la sesion de entrenamiento
Entrada El usuario selecciona un ejercicio y lo afiade a la sesion.

Resultado esperado

El usuario recibe una retroalimentacién indicando que el ejercicio ha sido afiadido y el
ejercicio aparece al final de la lista de ejercicios de la sesion.

Tabla 87: Caso de prueba “Aiiadir un ejercicio a la sesion de entrenamiento”

P-15

Afiadir un ejercicio de nuevo a la sesion

Descripcion

El usuario afiade un ejercicio a la sesién que ya estaba afiadido

Entrada

El usuario selecciona un ejercicio introducido previamente y lo afiade a la sesion

Resultado esperado

El usuario recibe una retroalimentacién indicando que el ejercicio ha sido afiadido y el
ejercicio aparece al final de la lista de ejercicios de la sesion.

Tabla 88: Caso de prueba “Afiadir un ejercicio de nuevo a la sesion”

P-16

Afadir una pausa a la sesién de entrenamiento
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Descripcion

El usuario afiade una pausa a la sesién de entrenamiento

Entrada

El usuario pulsa sobre afiadir pausa

Resultado esperado

La final de la lista de ejercicios se afiade uno nuevo con el titulo Pausa y sin hacer referencia
a ningun ejercicio

Tabla 89: Caso de prueba “Ajiadir una pausa a la sesion de entrenamiento”

P-17 Eliminar ejercicio de la sesion de entrenamiento
Descripcion El usuario elimina un ejercicio de la sesién de entrenamiento
Entrada El usuario pulsa sobre el bot6n eliminar del ejercicio que ha seleccionado

Resultado esperado

El ejercicio es eliminado de la lista de ejercicios de la sesion sin pedir confirmacion

Tabla 90: Caso de prueba “Eliminar ejercicio de la sesion de entrenamiento”

P-18 Descartar la sesion de entrenamiento
Descripcion Eliminar todos los ejercicios de la sesion de entrenamiento
Entrada El usuario pulsa sobre el botén descartar y confirma.

Resultado esperado

La lista de ejercicios queda vacia.

Tabla 91: Caso de prueba “Descartar la sesion de entrenamiento”

P-19

Exportar la sesién de entrenamiento

Descripcion

Exportar a un documento externo PDF la sesion con la lista de ejercicios tras haberles
afiadido al menos una duracién a cada uno y haber escrito el nombre del equipo

Entrada

El usuario ha rellenado los campos de duracion correctamente y pulsa sobre exportar.
Después escribe el nombre del equipo y confirma.

Resultado esperado

se genera un archivo externo en formato PDF y se pregunta al usuario si desea descartar la
sesion.

Tabla 92: Caso de prueba “Exportar la sesion de entrenamiento”

P-20

Modificar orden de un ejercicio de la sesion

Descripcion

El usuario cambia el orden de un ejercicio situdndolo en otro punto de la lista.

Entrada

El usuario clica sobre uno de los ejercicios incluidos y sin soltar el raton lo arrastra sobre la
posicion que desee.

Resultado esperado

El orden de la lista de ejercicios cambia.

Tabla 93: Caso de prueba “Modificar orden de un ejercicio de la sesion”

P-21 Exportar la sesién de entrenamiento con algln ejercicio con duracion cero

Descripcion Exportar a un documento externo PDF la sesion con la lista de ejercicios tras haber dejado al
menos uno con una duracion de cero y haber escrito el nombre del equipo

Entrada El usuario ha rellenado los campos de duracion correctamente excepto en al menos uno y

pulsa sobre exportar. Después escribe el nombre del equipo y confirma.
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Resultado esperado

El sistema muestra una lista con los ejercicios que tienen una duracién de cero minutos.

Tabla 94 Caso de prueba “Exportar la sesion de entrenamiento con algiin ejercicio con duracion cero”

P-22

Exportar la sesién de entrenamiento sin incluir el nombre del equipo

Descripcion

El usuario exporta la sesion con los ejercicios correctos, pero sin incluir el nombre del
equipo.

Entrada

El usuario ha rellenado los campos de duracion correctamente y pulsa sobre exportar.
Después no escribe el nombre del equipo y confirma.

Resultado esperado

El sistema muestra un mensaje solicitando que se incluya un nombre para el equipo.

Tabla 95: Caso de prueba “Exporta la sesion de entrenamiento sin incluir el nombre del equipo”

8.1.4 Casos de uso del usuario

P-23 Modificar el nombre
Descripcion El usuario introduce un nuevo nombre
Entrada Desde el Pop-Up de configuracion-perfil se introduce como nuevo nombre “Rubén

Gonzalez” en lugar del actual “Rubén”

Resultado esperado

El sistema muestra un mensaje de retroalimentacion de que el nombre ha sido cambiado.

Tabla 96: Caso de prueba “Modificar el nombre”

P-24 Modificar el nombre afiadiendo caracteres que no sean letras o espacios

Descripcion El usuario introduce elementos no validos en el nombre como niimeros o caracteres
especiales como el asterisco *

Entrada El usuario afiade un nimero en su nombre al final del nombre: Rubén Gonzalez82

Resultado esperado

El sistema muestra una retroalimentacién indicando que solo puede incluir letras y espacios.

Tabla 97: Caso de prueba “Modificar el nombre aiiadiendo caracteres que no sean letras o espacios”

P-25

Modificar el email

Descripcion

El usuario introduce un nuevo email.

Entrada

Desde el Pop-Up de configuracion-seguridad se modifica el email actual por
“ruben@gmail.com” y se introduce la contrasefia actual.

Resultado esperado

El sistema muestra un mensaje de retroalimentacion de que el email ha sido cambiado.

Tabla 98: Caso de prueba “Modificar el email”

P-26

Modificar el email con uno no valido.

Descripcion

El usuario introduce un email que no coincide con la expresién regular. ([a-z]|[A-Z]|[0-9]|[\-
\D+@([a-z]|[A-Z]|[0-9]I1\-\_\.D+[a-z][a-Z][a-Z]?

Entrada

El usuario introduce como nuevo email “ejemplo.com”

Resultado esperado

El sistema muestra una retroalimentacion indicando que el email no es valido.
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Tabla 99: Caso de prueba “Modificar el email con uno no vilido”

p-27 Afadir los datos informativos del usuario
Descripcion El usuario introduce datos sobre su experiencia como entrenador
Entrada Desde el Pop-Up de configuracion-perfil el usuario afiade el tiempo que lleva entrenando, el

club donde entrena, su nivel y una reflexion.

Resultado esperado

El sistema muestra un mensaje de retroalimentacion de que la informacion ha sido
almacenada.

Tabla 100: Caso de prueba “Ajiadir los datos informativos del usuario”

P-28 Buscar usuario por nombre
Descripcion Realiza una busqueda de usuarios en funcion de su nombre o de su alias
Entrada El usuario introduce una cadena de caracteres “ruben” para buscar los usuarios que la

contengan en su alias 0 en su nombre.

Resultado esperado

Lista de usuarios con dos usuarios. ruben y ruben2

Tabla 101: Caso de prueba “Buscar usuario por nombre”

P-29 Buscar usuario por nivel
Descripcion Realiza una busqueda de usuarios en funcion de su nivel
Entrada El usuario introduce “Segundo nivel” para buscar los usuarios de nivel 2.

Resultado esperado

Lista de usuarios con un usuario. luisblancoll

Tabla 102: Caso de prueba “Buscar usuario por nivel”

P-30 Buscar usuario por club
Descripcion Realiza una busqueda de usuarios en funcién del club que han introducido.
Entrada El usuario introduce “palencia” para buscar clubes cuyo nombre contenga esa cadena

Resultado esperado

Lista de usuarios con tres usuarios. luisblanco, juanki, egm,

Tabla 103: Caso de prueba “Buscar usuario por club”

8.2 Resultado de las pruebas

En la Tabla 105, se detallan los resultados obtenidos en las pruebas. Se ha comprobado el
funcionamiento desde los navegadores Firefox y Chrome. Las bibliotecas utilizadas son véalidas para
ambos navegadores por lo que los posibles fallos que se dieron para uno se dieron también para el otro.
En su mayoria son fallos provenientes de descuidos o despistes por parte del desarrollador al

implementar la logica.

Prueba [Resultado Solucién
P-1 Ok -
P-2 Ok -
P-3 Ok -
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Fallo: la visibilidad cambia, pero sigue

Se afiade el codigo necesario para cumplir esta condicién.

P-4 apareciendo para los usuarios que lo habian Al probarlo de nuevo se obtiene el resultado esperado
tomado prestado
Fallo: la visibilidad cambia, pero sigue ~ - . . .
. . . Se afiade el cddigo necesario para cumplir esta condicion.
P-5 apareciendo para los usuarios que lo habian ;
Al probarlo de nuevo se obtiene el resultado esperado
tomado prestado
P-6 Ok -
P-7 Ok -
P-8 Ok -
Fallo: se mostraba un error que impedia cargar |Se afiade la redireccion automatica al recibir ese error en
P-9 el ejercicio del otro usuario, pero no redirigia a |esta situacion. Al probarlo de nuevo se obtiene el
la pagina de error resultado esperado
P-10 Ok -
P-11 Ok -
p-12 Fallo: se mostraban los ejercicios con nimero  [Se modifica la query. Al probarlo de nuevo se obtiene el
minimo de participantes >= al introducido resultado esperado
P-13 Ok -
P-14 Ok -
P-15 Ok -
P-16 Ok -
P-17 Ok -
P-18 Ok -
P-19 Ok -
P-20 Ok -
Fallo: en produccion, el mensaje de Se sustituye el mensaje embebido en el HTML por un
P-21 retroalimentacion desaparecia de inmediato Pop-Up. Al probarlo de nuevo se obtiene el resultado
impidiendo ver el error sucedido esperado
p-29 Fallo: no habia retroalimentacion y el sistema  |Se afiade un mensaje de retroalimentacion. Al probarlo de
parecia quedarse colgado nuevo se obtiene el resultado esperado.
Fallo: la retroalimentacién mostraba un mensaje
P-23 de error genérico impidiendo saber al usuario  |Se cambia el mensaje por uno mas explicativo
por queé el nombre introducido era incorrecto.
P-24 Ok -
P-25 Ok -
Fallo: la retroalimentacién mostraba un mensaje
P-26 de error genérico impidiendo saber al usuario  |Se cambia el mensaje por uno mas explicativo
por qué el email introducido era incorrecto.
p-27 Ok -
P-28 Ok -
P-29 Ok -
P-30 Ok -

Tabla 104: Resultados de las pruebas realizadas
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8.3 Pruebas con usuarios reales

En este apartado se recoge la retroalimentacion obtenida por parte de los usuarios a los que se les
mostrd el boceto en papel. Contiene tanto errores identificados, como sugerencias de mejora de la
aplicacion y opiniones en cuanto a la usabilidad.

Edad Retroalimentacién

Sugiere que, tras registrarse, la aplicacion entre directamente sin tener que acceder.
Detecta que cuando sucede un error durante el registro no se indica el porqué del
23 error. Piensa que deberia pedirse una contrasefia mas elaborada. No le queda claro
coémo afadir un ejercicio a la sesién de entrenamiento. Le resulta sencillo crear los
ejercicios tras leer la pestafia de ayuda.

Entrenador 1

Le gusta el comportamiento y la sencillez de la aplicacién. La considera intuitiva y
29 muy Util. Alaba la parte de poder compartir ejercicios y exportarlos a formato
PDF. Pide permiso para utilizarla con otros compafieros suyos.

Entrenador 2

Le gusta, pero echa de menos poder cambiar el alias. Se equivocoé en el formulario
y no tiene manera de cambiar el nombre de usuario después. Tiene dudas de qué
diferencias hay entre los tipos de visibilidad. No tiene problemas para dibujar
ejercicios.

Entrenador 3 22

No le gusta el hecho de tener que registrarse. Le gusta mucho la idea de “tomar
ejercicios prestados”. Tiene problemas para pintar las flechas al dibujar los
ejercicios. Las acaba sacando tras practicar. Echa en falta la posibilidad de dibujar
Entrenador 4 30 los materiales y las fechas de otros colores para facilitar los ejercicios,
especialmente la rotacién. Indica que la aplicacion es intuitiva. Experimento
problemas para descargar el PDF, no se le bajaba con la extension del archivo,
pero al escribirla se visualizaba perfectamente.

Le gusta la aplicacion. Entiende el funcionamiento y es capaz de utilizarla sin
problemas. No le gusta el flujo de que para pintar otra linea haya que deshabilitar
Entrenador 5 30 primero la que se esta utilizando. Sugiere la posibilidad de afiadir mas pizarras
para un mismo ejercicio, los ejercicios con varias oleadas pueden necesitar mas de
una.

Alaba la aplicacion y le gusta mucho el resultado. Le resulta facil de usar e

Entrenador 6 42 "
intuitiva.

Entrenador 7 57 No prueba la aplicacion

Le gusta la velocidad con la que funciona la aplicacién y su funcionalidad. No
Entrenador 8 21 consigue dibujar ejercicios desde el teléfono mévil. También sugiere la posibilidad
de afiadir més pizarras para un mismo ejercicio.

Entrenador 9 19 Hace un uso bésico de la aplicacién. No encuentra problemas en utilizarla.

Le parece sencilla de utilizar, consigue crear un ejercicio sin problemas. Sugiere

Entrenador 10 65 que los ejercicios podrian ser etiquetados también en funcion de la categoria.

Tabla 105 :Retroalimentacion obtenida de los usuarios tras el uso de la web.

Tras recoger las opiniones de los diez usuarios que han probado la aplicacion, por un lado, se han
solucionado los errores que se detectaron, especialmente por el Entrenador 1, mostrando el motivo por
el que fallaba la aplicacion a la hora de hacer el registro.

En cuanto a las sugerencias aportadas, todas han sido valoradas, pero no han sido incluidas,
anotandose muchas de ellas como trabajo futuro

La aplicacion ha tenido buena acogida entre los usuarios, tanto que al final se ha llegado al limite de
almacenamiento de la base de datos. Esto supone que, actualmente, la aplicacion no funciona
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correctamente ya que no es capaz de registrar nuevos usuarios, ejercicios, etc., pudiendo Unicamente
trabajar con los datos que se tienen almacenados.

Capitulo 9. Conclusiones y trabajo futuro

9.1 Conclusiones

9.1.1 Objetivos conseguidos:

Se ha conseguido cumplir todos los requisitos planteados inicialmente.

Se ha conseguido aprender las tecnologias nuevas que suponian un reto al principio del proyecto.
Se ha conseguido afianzar el conocimiento de las tecnologias ya conocidas utilizadas durante el
proyecto.

Se ha conseguido desplegar la aplicacion en un servidor externo y que otros usuarios la prueben.
Se ha conseguido que estos usuarios queden satisfechos tras la prueba.

Estos objetivos suponen un éxito ya que en un proyecto real en el mundo laboral es importante que
Ileguen a conseguirse.

9.1.2 Objetivos no conseguidos:

No se ha conseguido cumplir con los plazos estimados del proyecto.

Aunque los plazos marcados en el plan de proyecto han sido rebasados ampliamente, y el tiempo
requerido ha sido mucho mayor que el tiempo estimado, el objetivo final era conseguir terminar y
presentar el trabajo antes de marzo de 2020. Los plazos iniciales, aunque optimistas, estaban
resguardados con un colchén amplio de tiempo para poder terminar antes de esta fecha.

9.2 Trabajo futuro

Existen varios aspectos que se han quedado en el tintero por falta de tiempo:

Mejorar el aspecto de las alertas mostradas por la aplicacion para que sean todas uniformes.
Desarrollar mas funcionalidad en el apartado social de la aplicacién, creando un nuevo apartado
“Grupo” donde varios usuarios puedan compartir sus ejercicios.

Dotar de un servicio de mensajeria a la aplicacion.

Establecer un servicio de recuperacion de contrasefia mediante correo electrénico.

Crear un apartado de comentarios para los ejercicios donde el propio usuario u otros usuarios
puedan afiadir sus opiniones de los ejercicios.

Acceso automatico tras el registro a la aplicacion.

Afadir nuevas herramientas de disefio en los ejercicios que permitan cambiar los colores de las
flechas y el material e incluir las nuevas etiquetas sugeridas por los usuarios.

Implementar un servicio de votacion de ejercicios que permita priorizarlos en las busquedas.
Posibilidad de incluir un ejercicio volatil en la sesion, que desaparezca tras exportarla.

Ampliar el concepto de la aplicacion para que no solo sea un gestor de ejercicios, sino que
también abarque el campo de la gestidn de equipos, sus jugadores, etc., e incluso los clubes.

9.3 Valoracion personal

El desarrollo de este proyecto supone poner fin a una etapa importante en la vida como es la formacion
universitaria. Este proyecto recoge todo lo que hemos aprendido durante estos afios, desde los primeros
pasos en la programacion hasta los Gltimos relacionados con la gestion de proyectos.
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Si hay algo que destacar de esta preparacion que hemos recibido, no es el mayor conocimiento en
unas u otras materias o tecnologias, sino la capacidad de resolucion y reaccion ante los posibles
problemas que puedan surgir. Como decia Darwin, sobrevive quien mejor se adapta, y en ese aspecto,
con el tiempo, nos hemos convertido en unos maestros. Este proyecto es prueba de ello.

Por ultimo, me siento muy satisfecho de haber conseguido llevarlo a cabo y sobre todo del resultado

final. Este proyecto era una espinita clavada que tenia desde hace mucho tiempo y haberlo podido
realizar como trabajo de fin de grado supone para mi una doble satisfaccion.
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Capitulo 10. Manual de usuario

Guia basica de como utilizar la aplicacion https://gestor-ejercicios-

baloncesto.herokuapp.com/
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10.1 Primer contacto

10.1.1 Inicio

Al acceder a la url encontraremos una pagina que nos introduce la aplicacion y que nos permite efectuar dos
opciones: acceder o registrarse.

10.1.2 Registro

mi gestor de ejercicios de baloncesto

;Qué somos?

En esencia, somos una web donde podrés almacenar los ejercicios que utilizas durante tus entrenamientos. Pera no sélo eso, jhay mucho mas!

Crea y busca ejercicios

Podrés crear de manera sencilla ejercicios,
cada uno con su dibujo representativo y
una descripeién

Ademds podrds etiquetarlos en distintas
categorias, Después, podrés recuperarlos
utilizando filtros para encontrarlos més
facilmente

Disena sesiones

Legé e momento de planificar los
entrenamientos de la semana, hagameslo
seleccionando ejercicios de entre los que
hemos creado.

Podrés seleccionar los ejercicios que hayas
ido guardando y exportar los que vayan a
conformar tu sesién de entrenamiento de
hoy a un pdt.

Figura 28

Interactia con otros usuarios

La clave para mejorar come entrenador es
aprender de los demds. Sigue a otros
usuarios para poder ver sus ejercicios e
incluso tomarlos prestados.

Podras incluilos como si los hubieras
creado th cuando estés disefiando tus
sesicnes de entrenamiento.

Para registrarse en la aplicacion hay que rellenar un sencillo formulario.

Nombre y apellidos

Email

Contrasefa

Confirme su contraseia

Figura 29

Registrate

Identificador de usuario
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10.1.3 Acceso

Una vez registrados podremos acceder con nuestro usuario y nuestra clave.

Gestor Ejercicios Baloncesto

Identificate

Nombre de usuario

Contrasefia

Iniciar sesién

Figura 30
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10.2 Perfil y configuracion del usuario

10.2.1 Perfil del usuario

Siempre que nos identifiqguemos en la aplicacion veremos nuestro perfil de usuario. Desde aqui podremos
acceder a toda la funcionalidad de la aplicacién.

La herramienta principal para llevar a cabo las acciones que queramos desempefiar serd la barra de navegacion.
En la parte izquierda veremos lo relacionado con los ejercicios. A la derecha, lo relacionado con los usuarios.

En nuestro perfil de usuario encontramos otras opciones como la configuracién (que veremos mas adelante) o
la informacidn que hayamos introducido. Debajo del nombre, podemos ver la cantidad de seguidores que tenemos,
a cuantos usuarios seguimos, y un indicador de solicitudes pendientes.

Gestor Ejercicios Baloncesto Perfil

Rubén Gonzalez Ruiz

1

Solicitudes pendientes

Ejercicios Experiencia

ruben No hay informacién
Nivel Club
No hay informacion
Figura 31

10.2.2 Configuracion del usuario

Con respecto a la configuracion del usuario aparecen dos partes.

En la primera podremos editar la informacion personal que queramos mostrar, no siendo obligatorio ningln
campo salvo el nombre. Esta informacion es Gtil no solo para que otros usuarios puedan saber de nosotros, sino
gue también ayudara en los filtros de biisqueda del apartado “Buscar usuario™.
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Configuracion

Perfil  Seguridad
Tu informacion basica
Tu nombre y apellidos

Rubén Gonzalez Ruiz

Esta es la informacién que el resto de usuarios podrén
conocer sobre ti. Puedes dejar en blanco aquellos campos
que no quieras que vean excepto el nombre.

:Cudl s tu nivel de entrenador?

Segundo nivel

iCudntas temporadas llevas entrenando?

6

¢En qué club entrenas?

Universidad de Valladolid

iAlgo qué compartir con el resto de entrenadores?

Escribe algo sobre ti, o alguna frase o cita que te guste

“Quien juega al limite es porque lo tiene™ - MJ

Figura 32

En segundo lugar, nos encontramos con las opciones de seguridad. Desde aqui podremos cambiar la direccion
de correo electrénico introducida y cambiar la contrasefia de la cuenta.

Al tratarse de un apartado de seguridad deberemos introducir la contrasefia actual para poder registrar los
cambios.

Configuracion
Perfil | Seguridad

Datos de acceso del usuario
Nueva direccion de correo electrénico

mi_correo@servidor.com

Nueva contrasefia

Confirme la contrasefia

Introduzca su contrasefia actual para poder guardar los

cambios

Contrasefia actual

Figura 33

10.3 Crear ejercicio

10.3.1 Dibujar el ejercicio

Para crear un ejercicio, deberemos utilizar la pestaia “Crear ejercicio” de la barra de navegacion. La aplicacion
nos mostrara una pantalla similar a la que encontramos en la siguiente imagen, pero solamente con el fondo.
Podremos utilizar el toggle lateral para cambiar entre la pizarra de medio campo y de campo entero.

103



Gestor Ejercicios Baloncesto  Crear Ejercicio  Bu

Descripcién gréfica del ejercicio

\ I
-'r?:n?‘-n-o—o—l-w:}wi—\':ur—ngi

Figura 34

Debajo de la pizarra, encontramos los botones para interactuar con ella.

[ 1 | I
-vfg:fﬂ'@ﬂ—pq-q:}'mé_(}rﬁgli

Figura 35

Todos los botones, salvo los de las flechas, pintan el objeto o persona a la que representan en el medio de la
pantalla. Desde ese lugar podremos arrastrarlo hasta la posicion de la pizarra que queramos. En algunos objetos,
se permite la rotacion de los mismos, pero nunca el cambio de tamario. Para eliminar un objeto, simplemente hay
que seleccionarlo y pulsar sobre el boton de eliminar (papelera).

El primero es un selector de color que nos permitira modificar el color de los atacantes y de los defensores.

Los tres siguientes sirven para afladir atacantes, defensores y balones respectivamente. Los atacantes y
defensores incluidos tomaran el color que muestre el selector en el momento que se incluyen.

A continuacion, aparecen cinco iconos de fechas. Las cuatro primeras representan distintos tipos de
desplazamiento que pueden realizar los jugadores: desplazamiento botando el baldn, desplazamiento corriendo
sin balén, desplazamiento que termina en un bloqueo y desplazamiento del bal6n por el aire (pase). Para utilizar
una, la seleccionamos, quedando el resto de botones desactivados hasta que vuelva a pulsarse de nuevo. Haremos
doble click sobre el punto donde queramos iniciar la flecha e iremos dando clicks simples por la pizarra para ir
pintando los cambios de direccién que queramos reflejar. Para pintar la punta de la flecha, terminaremos con un
doble click de nuevo.

La quinta flecha, que representa un lanzamiento a canasta, y los objetos que le siguen se pintan en el medio de
la pantalla y tal como se muestran en el botén. Después pueden ser arrastrados y rotados segun se necesite. Los
objetos representan: cono alto, cono bajo, aro (Hula-Hoop), valla, escalera de coordinacion y pisadas.

10.3.2 Afiadir informacion del ejercicio

Una vez que el ejercicio se ha pintado, debe ser descrito. Habra que darle un titulo, un minimo de jugadores y
el resto de campos que se solicitan. La visibilidad es un desplegable que tiene tres valores:
e Privado: solo yo puedo verlo y acceder a él
e Protegido: solo yo y mis seguidores podemos verlo y acceder a él.
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e Pdblico: todo usuario registrado puede verlo y acceder a él.

Gestor Ejercicios Baloncesto  Crear Ejercici

Ayuda  Dibujar Ejercicic  Guardar Ejercicio

Informacion del ejercicio

Titulo del ejercicio
2 contra 1
Descripcion del ejercicio

Dos contra uno en medio campo. A la seflal del entrenador, el defensor tendré que pisar el aro que indique y volver a proteger el aro, Los atacantes

deberén rodear obligatoriamente el cono que tengan en frente.

Min. jugadores Méx. jugadores Visibilidad

Afiadir etiquetas

6 s 12 * Privado v

Figura 36

Por ultimo, hay que afadir las etiquetas correspondientes al ejercicio. Es importante seleccionar bien las
etiquetas que afiadimos ya que luego podran ser utilizadas en las opciones de busqueda del apartado “Buscar
ejercicio”. A continuacién, se muestra una imagen con el desplegable para seleccionar etiquetas.

Etiquetas
Propésito General
Fundamentos Técnicos

Condicion fisica
Paradas
Arrancadas
Pase

Bote (dribbling)
Tiro

Mecénica de tiro
Finalizaciones
Fintas
Bloqueos
Rebote

Fundamentos Tacticos

Figura 37

Una vez terminado el dibujo y la descripcion del ejercicio pulsamos sobre el boton de guardado.

10.4 Gestion de nuestros ejercicios

Para poder acceder a nuestros ejercicios disponemos de dos opciones:
® Acceso a través del perfil: pulsando sobre el boton “Ver ejercicios”.
e Acceso a través de la barra de navegacion: pulsando sobre la pestafia “Buscar ejercicios”
Se presentara ante nosotros una pagina con nuestros ejercicios (y los que hayamos tomado prestados) y una
herramienta para el filtrado de ejercicios. Los ejercicios se van mostrando de cinco en cinco, pudiendo ver los
siguientes utilizando el indice de paginacion.
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Resultados de la busqueda Opciones de busqueda

Limpiar filtros

*® Dos contra dos continuo

Los dos jugadores que reciben el balén juegan un 2 Buscar por titulo
contra 2 en la canasta contraria contra los jugadores
que han atacada en la oleada anterior. Tras jugar,
haya canasta o recuperacion, los defensores pasan
el balén a un ju.

Ataque
Defensa

Finalizaciones paso cero

Rueda de entradas sobre bote. Dar el ‘paso cero”
con el pie contrario al lado por donde se efectia la
entrada. El balén debe agarrarse en el momento que
&l pie est apoyado. Una vez cogido, dar los dos
pasos habituales. Es

2 contra 1

Dos contra uno en medio campo. A la sefial del
entrenador, el defensor tendrd que pisar el aro que
indique y volver a proteger el aro. Los atacantes
deberan rodear obligatoriamente el cono que
tengan en frente.

Cibona

Ejercicio en dos oleadas: ida - 32 y vuelta 2¢1. Uno
de los atacantes de la ida se convierte en defensor
en la vuelta, Los defensores en la ida se convierten
en atacantes en la vuelta. Los dos atacantes de la ida

que no p..

- Tiro tras coordinacion
o Coordinacién de pies sequido de trabajo de bote

lateral con cambio de mano y finalizando en tiro

Figura 38

10.4.1 Trabajando con los ejercicios

Al hacer click sobre uno de los ejercicios, se amplia la descripcién y la imagen del mismo. De esta manera
podremos ver también el nimero minimo y maximo de jugadores indicados y las etiquetas

Dos contra dos continuo

Numero minimo necesario de Numero maximo recomendado de
jugadores: 8 jugadores: 12

Los dos jugadores que reciben el balén juegan un 2 contra 2 en la canasta
contraria contra los jugadores que han atacado en la oleads anterior. Tras
jugar, haya canasta o recuperacion, los defensores pasan el balon a un
jugador en la esquina y & y su compaiiero juegan hacia Ia otra canasta

atacando contra los dos que acaban de atacar, y asf en bucle.

[ Pibsico | Ataque | Detensa | 2x2 | Campo entero ]

Figura 39

En cuanto a los botones:
e Boton verde: afadir el ejercicio a la sesion de entrenamiento
e Boton amarillo: editar el ejercicio
e Botdn rojo: eliminar el ejercicio
e Boton azul: exportar el ejercicio a un documento externo.

106



e i o

Figura 40

10.4.2 Usando la herramienta de busqueda

Los ejercicios tienen una herramienta de busqueda que permite buscar ejercicios a través de
e Sutitulo, o parte de su titulo
e Las etiquetas introducidas al crear el ejercicio
e EIl nimero de jugadores minimo y maximo
e El espacio de campo utilizado para desarrollarse

Cabe destacar que cuantas mas opciones introduzcamos, mas concreta y precisa sera la busqueda. Si marcamos
tres etiquetas, por ejemplo, obtendremos una lista de los ejercicios que contengan, como minimo, esas tres
etiquetas.

Por ultimo, una vez seleccionadas las opciones de busqueda, pulsar sobre “Aplicar filtros”.

Gestor Ejercicios Baloncesto Buscar Ejercicio

Resultados de la busqueda Opciones de busqueda

Finalizaciones paso cero - Aplicar fitros Lmplar filtros
Rueda de entradas sobre bote. Dar el ‘paso cero’ @ Buscar por titulo
con el pie contrario al lado por donde se efectda la
entrada. El balén debe agarrarse en el momento que -
&l pie est apoyado. Una vez cogido, dar los dos
pasos habituales. Es... .
2 contra 1 -
Dos contra uno en medio campo. A |z sefial del @
entrenador, el defensor tendrd que pisar el arc que
indique y volver a proteger el aro. Los atacantes .
deberan rodear abligatoriamente el cano que
tengan en frente. -
Tiro tras coordinacion -
Medio campo
Coardinacién de pies seguido de trabajo de bote @ Campo entero
lateral con cambio de mana y finalizando en tiro

10.5 Uso de la sesion de entrenamiento

10.5.1 Anadir ejercicios a la sesion de entrenamiento

Desde la lista de nuestros ejercicios, una de las opciones que aparece en color verde es la de “Anadir a la sesion
de entrenamiento”.

Al pulsar sobre esa opcion, afiadiremos el ejercicio a la sesion de entrenamiento que vayamos a realizar. Los
ejercicios se afiaden por orden de introduccion, pudiendo ser modificado su orden después.

Para ver los ejercicios introducidos, pulsamos sobre la pestaiia “Sesion entrenamiento” de la barra de
navegacion.

10.5.2 Definir el orden, la duracion y las observaciones de los ejercicios

Una vez que hemos introducido ejercicios en la sesion de entrenamiento debemos establecer al menos la
duracion de los mismos. No puede quedar ningln ejercicio con una duracién de cero minutos.
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Es recomendable afiadir alguna observacion a mayores de la explicacion que contiene la descripcion del
ejercicio, aunque no es obligatorio.

Para modificar el orden de los ejercicios es tan sencillo como arrastrar el ejercicio a la posicion que queramos
que ocupe.

Gestor Ejercicios Baloncesto Sesion Entrenamiento

Ejercicios de la sesion de entrenamiento Opciones
== ! < S el Afiadir una pausa
® s

Tiro tras coordinacién Duracién 10 3w
w
® o

Finalizaciones paso cero Duracién 10 & A
W
Observacién
Incidir en utilizar el pie contrario a la mano que bota para dar el paso cero
W Pausa Duracién 2 W
®

2 contra 1 Duracién B 3w
w
® .

Dos contra dos continuo Duracién 10 5w
w
mw Pausa Duracién 5 & A
Obs: cion
Repartir equipaciones para el partido

Figura 42

10.5.3 Afadir pausa

Las pausas son actividades con una determinada duracion que no hacen referencia a ningun ejercicio de los
que hayamos podido crear o tomar prestado. Son Utiles para marcar, por ejemplo, los descansos para beber agua
u otras actividades como la del ejemplo.

Al igual que los ejercicios deben tener una duracion superior a cero.

W Pausa Duracién 5 [ A
Observacién

Repartir equipaciones para el partido

Figura 43

Para afiadir una pausa debe pulsarse sobre el boton “Afiadir pausa” de la derecha. Esta serd introducida al final
de la lista de ejercicios y se podra arrastrar para cambiar su posicion.

10.5.4 Exportar la sesion de entrenamiento

Una vez ordenados Yy especificadas las duraciones de los ejercicios exportamos la sesion de entrenamiento a
un documento externo en formato PDF.

Se debe introducir el nombre del equipo al que pertenece la sesién que vamos a exportar. ES conveniente
introducir también cual es el objetivo concreto del entrenamiento.

Por altimo, introducir la fecha y la hora del entrenamiento. Si no se introduce, el sistema tomara por defecto
la fecha y hora actual.
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10.5.5 Resultado

Exportar sesion de entrenamiento

Nombre del equipo

Alevin de primer afo

Objetivo del entrenamiento

Finalizaciénes progresivas. Empezando en situaciones 10 y terminando
en 2c2.

Fecha y hora del entrenamiento
‘enero 2020
mi ju vi s
12 3
8 9 10
15 16 17

224" 24

29 30 31 1

Figura 44

ALEVIN DE PRIMER ANO

Objetivo del entrenamiento:

2020-01-23
18:30

1cy termi en2c2.

Tiro tras coordinacion

P s
10" | ..

|
Lo

[
Coordinacion de pes seguido de traiajo de bote lateral con cambo de
manoy finalizando en i

Ao b

Finalizaciones paso cero

10° | ..

-
M

£

e

FRusda de entradas sobre bote. Dar & 'paso cero’ con el pie contrario al
lado por donde se efectisa la entrada. El balin debe agamarse en e
momento que = pie et apoyado. LUna vez cogido, dar los dos pasos|
habituales. Es o paso cero se dé de

| nsizar la entrad con equilibro

Cbservacion
incidir en uiiizar ol pie contrario a la mano que bota para dar & paso|
cern

Pausa

2 contra 1

g

13:00

Dos contra uno en medio campo. A la sefial del entrenador, el defensor|
tendra que pisar el aro que indique y volver a proteger el aro. Los|

tacantes deberdn rodear obligatoriamente &l cono que tengan en

Frente.

s o)

Dos contra dos continuo

10"

13:00
13:20

[E——
Los dos jugadores que rediben el bakén juegan un 2 contra 2 en |3

han stacado en | clads|

antesior. Tras jugar,

el balin a un jugador en la esquina y &l y su compafiers juegan hacia la
otra canasta atscando conta los dos que caban de atacar, y asi en

bude

Pausa

Repartr equipacones para o parbdo

Figura 45

10.6 Otros usuarios

10.6.1 Busqueda de usuarios

La aplicacion cuenta con un servicio de basqueda de usuarios. Para acceder al mismo, solamente hay que
pulsar sobre la pestafia “Buscar usuario” de la barra de navegacion.

Una vez que se muestra la pagina, podemos buscar usuarios de tres maneras distintas:
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e A través de su nombre de usuario o de su alias
e A través de su nivel de entrenador
e A través de su club

ios Baloncesto Buscar Usuario

Usuarios Buscar usuarios
Buscar por nombre
Nombre [ESISEHSH | usuari Buscar
Juan Carlos Martin Gutiérrez )
i Buscar por nivel
SI TE ATRE ISENAR, NO RENDER.
I TE NSENAR, Nt RENDI m Seleccions . M
Buscar por club
- . - Club Nombre del duk Busc
José Antonio Gonzalez

HE TOR FERNANDEZ

Y Crespo ycrespe

Francisco Paris Pariente

Luis Blanco de la Cruz 'uisbh"ﬁ

o esta movida

Figura 46

Si introducimos, por ejemplo, una “r” en el campo de bisqueda por nombre obtenemos el siguiente resultado:

Usuarios Buscar usuarios
Buscar por nombre
Nombre Alias
Nombre |8 Buscar
HECTOR FERNANDEZ - -

Buscar por nivel

NSl Seleccione... * Buscar

Nombre Alias Buscar por club

Francisco Paris Pariente Gibes Nombre del cub

Nombre
Juan Carlos Martin Gutiérrez

SI TE ATREVES A ENSENAR, NO DEJES DE APRENDER.

Nombre Alias

Luis Blanco de la Cruz 'ust‘ani?

Hola, estoy probando esta movida

Alias

ycrespo

Figura 47

(T3]

El resultado de la busqueda muestra todos los usuarios que tienen al menos una “r” en su nombre o en su alias.
Pulsando sobre el botén de cada usuario accederemos a ver su perfil.

10.6.2 Perfil de otro usuario

Una vez que accedemos al perfil de otro usuario podremos interactuar con él. Debajo de su alias y su
informacion personal se encuentra el boton “Seguir”.

Al hacer click sobre el boton se enviara una solicitud al usuario, que si es aceptada nos afiadira a la lista de
seguidores de ese usuario, permitiéndonos ver sus ejercicios protegidos.
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Gestor Ejercicios Baloncesto Perfil

Ejercicios Experiencia
®
jose 2 Temporadas
Me gusta el baloncesto
Nivel Club
) (@] No hay informacién
Sequir
- Entrenador de primer nive el

Una vez que el boton es pulsado y la solicitud enviada, quedamos a la espera de ser aceptados o rechazados
por el usuario. En este momento, si la solicitud no ha sido resuelta, podremos cancelarla.

X< Jose Antonio Gonzalez

‘ 0 0
? Seguidores Siguiendo

O
S Ejercicios Experiencia

Ver ejercicios .

JOSE 2 Temporadas

Sobre mi;

Me gusta el baloncesto

Nivel Club

Cancelar solicitud . No hay informacién

Entrenador de primer nivel
Figura 49

Si el usuario acepta la solicitud, el perfil del usuario quedara de la siguiente manera, pudiendo dejar de seguirle
cuando se desee:

X< José Antonio Gonzalez

1 1 0
? Seguidores Siguiendo

&
o S Ejercicios Experiencia

Ver ejercicios .

JOSE 2 Temporadas

Sobre mi;

Me gusta el baloncesto

Nivel Club

. No hay informacién
ejar de seguir

Entrenador de primer nivel

Figura 50
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Si el usuario, por el contrario, rechaza la solicitud volveremos al estado inicial y podremos enviar otra solicitud.

10.6.3 Ejercicios de otro usuario

Una vez que se accede al perfil de otro usuario, pulsando sobre el boton “Ver ejercicios” podremos acceder a
los ejercicios que haya creado. Los usuarios elegimos la visibilidad que queremos dar a los ejercicios. Podremos
ver los ejercicios que el usuario haya marcado como publicos o, en caso de que seamos seguidores, los que haya
marcado como protegidos.

En esta ocasion también podremos utilizar la herramienta de busqueda para filtrar entre los ejercicios del otro
usuario.

Cuando estemos visualizando ejercicios que no sean creados por nosotros aparecera el autor debajo del titulo.
Con ellos podremos:

e Tomar como prestado un ejercicio: El ejercicio aparecera en nuestra lista, como si lo hubiéramos creado
nosotros. Se consigue pulsando el boton verde.

e Exportar ejercicio: podremos exportar el PDF de un ejercicio en concreto, pero previamente habremos
tenido que tomarlo como prestado. Se consigue al pulsar el boton azul.

Hay que tener en cuenta que cuando tomamos un ejercicio prestado no deja de ser un préstamo. El autor decide
cuando deja de dartelo. Si un usuario decide cambiar la visibilidad de publico a protegido, si no somos seguidores
del usuario dejaremos de verlo y perderemos el acceso.

Sucede algo similar cuando un usuario elimina a otro de su lista de seguidores, o bien un usuario deja de seguir
por voluntad propia a otro. Si tenemos tomado prestado un ejercicio de un usuario del que dejamos de ser seguidor,
perdemos el acceso a dicho ejercicio.

Gestor Ejercicios Baloncesto Buscar Ejercicio

Resultados de la busqueda Opciones de busqueda
[— [ ® . Contraataque de 11 m
\ Autor: hisblanca11 Buscar por titulo
b " ': :'#‘3 il ontinuo de lado a lado. El jugador -
— / h \ " que coja el rebote tras canasta o el defensor que Dropdsito Gene:
: o = robe el balén o coja el rebote después de tira - FEEE BT
e '. Py B fallado sale a tacar al lado contrario con los

jugadores en las filas. Lo.. Ataque
- Defensa
2x2 Medio Campo

Se colocan dos filas y se disponen dos jugadares .

para atacar y otros dos & defender. A partir de aqui, -
existen muchas variantes en funcién de lo que se
quiera trabajar en ese momento. Para trabajar

Fundamentos Tacticos

2yudas que no se pueda p Nimero Jugadores

Espacia utilizado

Figura51

10.7 Gestion de los usuarios seguidores y de los usuarios seguidos

10.7.1 Gestion de solicitudes

Al acceder al perfil del usuario podemos ver si existe algin usuario que quiera convertirse en seguidor nuestro.
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Al pulsar sobre el apartado “Solicitudes pendientes” accederemos a la pagina de gestion de solicitudes.

Gestor Ejercicios Baloncesto

Rubén Gonzalez Ruiz

Ejercicios Experiencia

ruben No hay informacién
Nivel Club
Configuracié
No hay informacisn

Una vez dentro, accederemos por defecto al apartado de las solicitudes recibidas. Nos mostrara qué usuarios
desean seguirnos y nos permitira rechazar o aceptar la solicitud.

Gestor Ejercicios Baloncesto

Recibidas Enviadas

Solicitudes de seguimiento recibidas

jose

Figura 53

Si cambiamos de pestafia, podremos ver las solicitudes que hemos enviado y aln no han sido contestadas.
Desde ahi podremos cancelar la peticion si asi lo deseamos.
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Gestor Ejercicios Baloncesto

Recibidas  Enviadas

Solicitudes de seguimiento enviadas

Figura 54

10.7.2 Gestion de listas de seguidores/seguidos

Una vez que hemos enviado y recibido solicitudes, y estas han sido aceptadas, empezaremos a ver cdmo
nuestros seguidores aumentan, y también aumentaran el nimero de personas a las que seguimos.

Pulsando sobre el apartado “Seguidores” y “Siguiendo” del perfil accederemos a las listas de usuarios
correspondientes.

Gestor Ejercicios Baloncesto

Rubén Gonzalez Ruiz

Ejercicios Experiencia

Ver ejercicios

ruben

Nivel Club

Configuracién

No hay informacién

Figura 55

Desde la lista de usuarios a los que seguimos podremos acceder al perfil de los mismos o dejar de seguirles.
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Gestor Ejercicios Baloncesto

Seguidores  Siguiendo
Usuarios a los que ruben sigue

José Antonio
Gonzalez

Luis Blanco de la Cruz

luisblanco11 u

o

Figura 56

De forma analoga, desde la lista de personas que nos siguen podremos acceder a su perfil o hacer que dejen de
seguirnos.

Gestor Ejercicios Baloncesto

Usuarios seguidores de ruben

HECTOR FERNANDEZ Luis Blanco de la Cruz Y Crespo

baco n luisblanco11 n Yerespo n

Figura 57
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Capitulo 11. Manual de Mantenimiento

Guia de cémo aplicar cambios en el contenido y como de afadir nueva
funcionalidad
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11.1 Modificacion del contenido
Es posible que se quiera modificar la funcionalidad que tiene actualmente la aplicacion.

11.1.1 Modificacién del frontend

Como se aprecia en el apartado de la organizacion del cédigo, para cada una de las vistas existe un
archivo JavaScript que contiene las llamadas pertinentes para obtener el contenido y las funciones para
mostrarlo.

Si se requiriera modificar la estructura de la vista bastaria con modificar el archivo HTML de la vista,
si se quiere cambiar alguna llamada o la l6gica para mostrar los datos solo habria que modificar el
archivo JavaScript.

11.1.2 Modificacion del backend

En el apartado de organizacion del codigo se recoge como estan organizados los paquetes,
agrupando controladores, servicios, entidades y repositorios. Probablemente, los cambios mas
comunes habra que realizarlos en el paquete de los servicios ya que los cambios que afectan a la
funcionalidad deben hacerse ahi.

Si se necesitase hacer cambios en los atributos de las entidades habria que modificar la clase que
fuera dentro de ese paquete y si se necesitase realizar nuevas consultas con la base de datos habria que
incluir cambios en el pagquete de persistencia.

11.2 Creacion de contenido
Es posible que se quiera afiadir nueva funcionalidad a la que tiene actualmente la aplicacion.

11.2.1 Modificacion del frontend

Al igual que para la modificacion de contenido, si quisiéramos realizar una nueva vista deberiamos
seguir la misma idea y crear un nuevo archivo HTML y un nuevo archivo JavaScript donde afiadir la
estructura de la vista y su funcionalidad, respectivamente.

Es importante recordar que se debe siempre importar el archivo “util.js” que es el que contiene la
variable con el endpoint comun deben utilizar todas las llamadas.

11.2.2 Modificacion del backend

Para la creacion de una nueva funcionalidad:

O bien, consistird en afadir una funcion a un controlador existente: lo que supone nuevas funciones
en los servicios a los que Ilame, que quizas tengan necesiten de nuevos métodos en sus repositorios.

O bien, habra que crear un nuevo controlador que probablemente requiera de su propio servicio
donde implementar la l6gica y que en el caso de que incluya nuevas entidades es posible que se tengan
que crear nuevos archivos en el repositorio también. Todas estas nuevas clases deberan almacenadas ir
en su paquete correspondiente.
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Capitulo 12. Manual de despliegue de la
aplicacion

Guia para desplegar la aplicacién tanto en local como en produccion,
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12.1 Despliegue en local

Se entiende despliegue en local como el despliegue de la aplicacion en el ordenador donde se realiza el
desarrollo del proyecto.

Para todo el desarrollo se ha utilizado un ordenador con sistema operativo Ubuntu 18.01 - Linux. Aunque es
equivalente si se realiza desde un sistema operativo Windows.

12.1.1 Herramientas necesarias

A continuacién, se recoge una lista de las herramientas necesarias para desplegar el proyecto:

e Java Development Kit - JDK (versién 8)
e Spring Boot Tools Suite (version 4.1.1)
e Lombok (1.16.16)

e MariaDB Server

e DataGrip

12.1.2 Configuracion del proyecto

12.1.2.1 Instalaciones iniciales

Lombok es un plugin que debe instalarse sobre el IDE y afiadirse ademas como dependencia en el POM del
proyecto. También debe especificarse en el POM la version de Java utilizada.

Se debe instalar el servidor MariaDB y crear manualmente en él una base de datos donde albergar la
informacion persistente del proyecto. Para este proyecto el nombre de la base de datos local sera “gestorDatabase”
y como usuario se utilizara el usuario “root”.

12.1.2.2 Configuracion del perfil de desarrollo

13

En el archivo “~/gestor ejercicios tfg/src/main/resources/application.properties” se

debe indicar que el perfil activo para desplegar el proyecto debe ser el de “desarrollo”:

spring.profiles.active=desarrollo

12.1.2.3 Configuracion para la base de datos
Para el perfil de desarrollo se debe especificar a Spring Boot en el archivo

“~/gestor ejercicios tfg/src/main/resources/application-desarrollo.properties”  las
variables para la base de datos. Para la conexién en local:

database.url=jdbc:mariadb://localhost:3306/gestorDatabase
database.username=root
database.password=cssisawesom3!

La clase java GestorEjerciciosConfiguration se encarga de los aspectos de configuracion del proyecto, entre
ellos de la conexion con la base de datos. Spring leerd las tres variables anteriores y las utilizaré para realizar la
conexion.

Al arrancar Spring se encargara de conectar con la base de datos utilizando la direccion, el usuario y la

contrasefia. También lee las entidades especificadas en las clases java y crea automaticamente las tablas
correspondientes en la base de datos.
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12.1.3 Despliegue de la aplicacion

12.1.3.1 Arranque de la aplicacion

Con el IDE STS abierto y el proyecto importado, buscar el apartado “Boot dashboard”, seleccionar el proyecto
y pulsar el botén de arranque (el primero con el cuadro rojo)

@ Boot Dashboard Cl Console . Problems [1) Debug Shell < Search

v @ local
Install local cloud services
gestorejerciciosbaloncesta
fp_middleware

Figura 58

12.1.3.2 Poblar la base de datos

Una vez que se han creado las tablas, utilizar el gestor de bases de datos DataGrip (donde se debe configurar
la conexion utilizando los mismos valores que los definidos en el archivo de propiedades) para cargar un script
con valores iniciales necesarios para los enumerados.

12.1.3.3 Acceso a la aplicacion

Accederemos a la aplicacion a través de introduciendo “localhost:8080” en el navegador que elijamos. La
aplicacién ha sido probada con los navegadores Chrome y Firefox.

12.2 Despliegue en produccion

Se entiende despliegue en produccion al despliegue realizado sobre un servidor online gratuito, en este caso
Heroku.

12.2.1 Herramientas y servicios necesarios

A continuacidn, se detallan los servicios necesarios para desplegar el proyecto:
Heroku (Aplicacion de servicios en la nube)

JawsDB (Servicio online de bases de datos)

DataGrip

Git

Heroku CLI (Consola de Heroku que necesita de Git)

12.2.1.1 Crear aplicacion en Heroku

En primer lugar, es imprescindible registrarse y crear una cuenta en Heroku. Una vez realizado hay que acceder
y Crear un nuevo proyecto:
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HEROKU Jump to Favorites, Apps, Pipelines, Spaces...

) rersonal =

J gestor-gjercicios-baloncesto

Figura 59

Después se elige el nombre del proyecto y se crea la aplicacion:

HEROKU Jump to Favorites, Apps, Pipelines, Spaces.

Create New App

App name

example-project-new

example-project-new is available
Choose a region

B curope

® Add to pipeline...

herokucom Blogs Coreers  Documentation
Figura 60

Con estos pasos ya se ha conseguido crear una nueva aplicacion:

New &
@ Create new app

@ Create new pipeline

# Java - heroku-18 - Europe

Terms of Service  Privacy Cookies  © 2020 Salesforce.com

Terms of Service  Privacy Cookies  © 2020 Salesforce.com
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E‘ HEROKU

Add this app to a stage in a pipeline to enable additional features

nnect multiple ap

Deployment method

Figura 61

Si se pulsa sobre el boton “Open app” veremos el contenido por defecto de la aplicacion:

Heroku | Welcome to your new app!

Refer to the documentation if you need help deploying

Figura 62

12.2.1.2 Anadir el plugin de JawsDB

En el apartado Resources de la aplicacion hay que afiadir un add-on de JawsDB para crear una base de datos.
Seleccionar el de MariaDB.
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HEROKU Jump to Favorites, Apps, Pipelines, Spaces...

O Personal ¢ > ‘ example-project-new Open app More &

Overview Resources Deploy Metrics Activity Access Settings
Dynos

This app has no process types yet

Add a Procfile to your app in order to define its process types. Learn more

st
Qja
. JawsDB MySQL

l JawsDB Maria

Estimated Manthly Cost $0.00

heroku.com Blogs Careers Documentation m Terms of Service  Privacy Cookies  © 2020 Salesforce.com

Figura 63

Como version de JawsDB, seleccionar la version Kitefin gratuita.

S

JawsDB Maria example-project-new

Plan name

Kitefin Shared — Free

<»

View add-on details in Elements Marketplace

By provisioning this add-on, I agree to the Terms of Service.

Figura 64

Al pulsar sobre “Provision” quedara afiadido el plugin a la aplicacion.
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) rersonal ¢ > example-project-new Open app More ¢

This app has no process types yet

' . |
The add-on jawsdb-maria has been installed. Check out the documentation in its Dev Center article to get startec
Q
n JawsDB Maria (4 Attached WSDB_MARTA & Kitefin Shared
Estimated Monthly Cost 50.00
Figura 65

Para ver los detalles de la conexion de la base de datos que se acaba de agregar, hay que pulsar sobre “JawsDB
Maria”. Se abre una pestafia nueva con la siguiente informacion:

Settings for example-project-new
Connection Info

Connection String

mysql: //wo5j8r5rbntta9p]: qq5xlkars7savezt@hrrSmegn9zs54rgd. chr7pe7iyngr. eu-west-1. rds. amazonaws . com: 3306 /xzepngl4nu6flvzm

You can use your connection information to connect manually through a client such as HeidiSQL to administer your database.

Property Value
Host hrr5mwgn9zs54rgd.chr7pe7iyngr.eu-west-1.rds.amazonaws.com
Username wo5j8r5rbntt49pj

Password qq5xlkars7savbzt

Port 3306

Database xzepngl4nu6flvzm

Figura 66

Con estos datos, conectar con la base de datos a través de DataGrip.

12.2.2 Configuracion del proyecto

12.2.2.1 Configuracién del perfil de produccion

En el archivo “~/gestor_ejercicios_tfg/src/main/resources/application.properties” se debe indicar que el perfil
activo para desplegar el proyecto debe ser el de “produccion”:

spring.profiles.active=produccion
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12.2.2.2 Configuracion para la base de datos

En el archivo “~/gestor_ejercicios_tfg/src/main/resources/application-desarrollo.properties” hay que indicar
que las variables de configuracion de la base de datos alberguen la informacidn referente a la base de datos que
proporciona JawsDB. En este ejemplo:

database.url=jdbc:mariadb://hrr5mwgqn9zs54rgd.chr/pe7iyngr.eu-west-
l.rds.amazonaws.com:3306/xzepngl4nu6flvzm

database.username=wo5j8r5rbntt49pj

database.password=ggbxlkars7savé6zt

Nota: darse cuenta que la url sigue el siguiente formato:
jdbc:mariadb://<direccidén host>:<puerto>/<base de datos>

12.2.2.3 Configuracion para las llamadas del frontend

Todas las vistas del frontend tienen acceso a un archivo JavaScript comun, denominado utils.js, donde existe
una variable denominada “backEndpoint”.

A la hora de desplegar hay que hacer que esta variable indique la direccion donde va a estar desplegada la
aplicacién.

//var backEndpoint = "http://localhost:8080/";
var backEndpoint = "https://gestor-ejercicios-baloncesto.herokuapp.com/";

Los métodos que efectlian las llamadas contra el api estan preparados para afiadir el resto del path necesario
en la peticidn. Tan solo hay que indicar cual es el endpoint correspondiente comentando el endpoint que queremos
evitar y descomentando el endpoint al que se desea acceder.

12.2.3 Despliegue del proyecto

Para desplegar el proyecto que se ha desarrollado en local sobre la aplicacién que se ha creado en Heroku se
debe acceder al directorio donde esta el proyecto con los cambios explicados en el apartado anterior.

12.2.3.1 Iniciar repositorio Git.

Utilizando la terminal, acceder al cliente de Heroku (Heroku CLI) y conectar el repositorio remoto de Heroku

con el repositorio local. Solo hay que indicar el nombre de la aplicacion:
heroku git:remote -a example-proyect-new

12.2.3.2 Desplegar la aplicacion en el servidor

Desplegar la aplicacion haciendo un push sobre la rama master del repositorio de Heroku:
git push heroku master

Heroku dispone de todas las herramientas necesarias para desplegar la aplicacion y lo hard de manera
transparente al usuario, informando de los logs en la terminal. Heroku esta preparado automéaticamente para que
al hacer un push sobre la rama master despliegue el proyecto.

12.2.3.3 Poblar la base de datos
Poblar los enumerados almacenados en la base de datos con el script de poblado utilizando DataGrip.
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ANexos

Anexo I. Clasificacion completa de las etiquetas

Se dividen las etiquetas que podemos aplicar a los en los siguientes bloques:

e Propdsito general

o Ataque

o Defensa

e Fundamentos técnicos
Condicion fisica

O

O O O O O O o0 O O

o

e Fundamentos tacticos
o Superioridades

o Juego estatico

Paradas

Arrancadas

Pase

Bote (dribbling)

Tiro

Mecanica de tiro
Finalizaciones

Fintas

Bloqueos

Rebote

1x0
2x1
3x1
3x2
4x1
4x2
4x3
5x1
5x2
5x3
5x4

1x1
2X2
3x3
4x4
5x5
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Anexo Il. Simbologia de las figuras de los ejercicios

A continuacion, se recogen los simbolos basicos y mas difundidos con los que se puede dibujar

cualquier ejercicio de baloncesto.

Simbolo

Descripcion

Jugador atacante.

Jugador defensor. Los brazos orientan la posicién del cuerpo del
defensor.

Balon.

Desplazamiento de un jugador botando el balén.

O\
@
AAAAAAASD
—

Desplazamiento de un jugador sin balén.

..-IIIIIIIIIIII-’

Pase.

Desplazamiento de un jugador que termina con un bloqueo/pantalla.

=

Tiro.

Tabla 106: Simbologia

En Figura 67 se muestra un ejemplo de cdmo dos jugadores atacan contra dos defensores. El que
tiene el bal6n avanza botando mientras que el otro se separa y corre por la banda. Es habitual utilizar
colores distintos para representar a los diferentes equipos, parejas, trios, etc., que se enfrentan unos

contra otros.

-

o

Figura 67
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También se han incluido otros simbolos no tan estandarizados, pero facilmente reconocibles como
material de entrenamiento.

Simbolo Imagen real Descripcion

. Cono. Util para marcar posiciones en el campo,
como el lugar donde se encontraria el defensor o el

- sitio hasta el que hay que desplazarse durante el
- ejercicio.

A Cono plano (chino). Misma utilidad que los conos

altos.

Aro. Sirve para delimitar zonas del campo, pero
pudiendo situarse sobre ellas.

o " . -
o 2, Huellas de pies. Sirven para marcar movimientos
especificos que deben realizar los jugadores con los
pies.
EEE - o e
Valla. Util para ejercicios de condicién fisica.

Escalera de coordinacion. Util para ejercicios de
condicién fisica.
L2

Tabla 107: Simbologia extra (materiales)
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Anexo I11. Boceto en papel presentado a los usuarios

Las figuras comprendidas entre Figura 68 y Figura 90 muestran el boceto de la interfaz de usuario
que se les ensefio a los usuarios.

A Web Page

c D x Q { http://misejerciciosdebasket.com/index ] @

MisEjerciciosDeBasket.com

Usuario I_ I
Iniciar sesion

+Aun no tienes cuenta? Registrate, es gratis

Figura 68

A Web Page

a Q x Q {http://misejercicicsdebasket com/registro ] @

Introduzca los siguientes datos para el registro:

Nombre Completo Contrasefia

Alias Confirmar Contrasefia

J UL
IO

Email

Figura 69
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A Web Page

O o x ﬁ {http://misejerciciosdebasket com/rubganz

Inicio  Motificaciones  Crear ejercicio  Busqueda avanzodao de ejercicios  Grupos  Sesion Entrenamiento 6 search

@rubgonz

Ejercicios de rubgonz

230 184

Siguiendo Seguidores
Ruben Gonzalez Ruiz
Sobre mi:
ARG DAL ST LT ST
ST ML T
L4
Figura 70
A Web Page
<3 Q x {} {http://misejerciciosdebasket com/rubganz/ejercicios —l @
Inicic  Notificaciones  Crear ejercicio  Busquedo avanzada de ejercicios  Grupos  Sesion Entrenamiento @ search )

Proposito general

Cambios de mano y finalizacion Afiadir a la sesion |

[ ataque

cambios de mano al llegar a los conos y finalizar al llegar a canasta. Pase a..

M defensa

Fundamentos Tecnicos

O tire

Manejo de balon con oposicion defensiva y ... | Afadir ala sesion | & bote

defensor molesta el bote del atacante y al togue de silbato el atacante ira..

— [ pase
elimimar .
M finalizaciones

minimo jugadores
maximo jugadores

Fundamentos Tacticos

[ superioridades
0 2e1
O 3e1
0 32
O 4ct
0 4c2
[ 4¢3
[ 5¢1
[ 5c2
[ 5¢3

[ 5c4

[E estatico
b 121
O 2c2
[ 33
[ 4c4

[ 5¢5

Figura 71
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A Web Page

O o x Q {http://misejerciciosdebasket com/rubgonz/ejercicios —l @

Inicic  Motificaciones  Crear ejercicic  Busqueda avanzada de ejercicios  Sesion Entrenamiento 6 search )
Manejo de balon con oposicion defensiva y finalizacion X
b general Fundamentos Tacticos
Cambios de mano y final] Manejo de balen con oposicion defensiva y finalizacion | O superieridades
defensor molesta el bote del atacante y al toque de silbato el sa 0 2e
cambios de mano al llegar a los cono|  atacante ira a canasta realizande un tire una finalizacion segun O 3ed
establezca el entrendor Entos Tecnicos [ 3¢2
[ 4e1
Manejo de balon con opx 0O 4c2
O 4c3
defensor molesta el bote del atacant; .
baciones 0 5¢1
[ 5c2
5¢3
dores nE a
G =
| ABadir a la sesion de entrenamiento | ,dores
3] estatico
| afiadir variante al r-_-]ercicio] | eliminar ejercicio ] b 1et
0 2c2
[ 33
[ 4c4
[ 5¢5
L4
Figura 72
A Web Page
<3 Q x Q {hitp://misejerciciosdebasket com/rubgonz/seguidores —l @
Inicic  Motificaciones  Crear ejercicio  Busqueda avanzada de ejercicios  Grupos  Sesion Entrenamiento @ search )
I_ Seguidores | Siguiendo | l
@\ Alberto Perez Martin
/ '| @albpere Dejar de seguir
@\ Jose Simeon Gonzalez
/ '| @jossime Dejar de seguir
Q Alba Bellido Tomas
S| @arver
Q\ Roman Ballesteros Rodriguez
/ \ @romball Dejar de seguir
m Susana Diaz Castrejon <
&

Figura 73
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A Web Page

O o x ﬁ {http://misejerciciosdebasket com/rubgaonz/siguiendo

Inicio

Notificaciones

Crear ejercicio

Busgueda avanzado de ejercicios  Grupos

Sesion Entrenamiento

6 search

'|_ Seguidores | Si

iguiendo |

Alberto Perez Martin

-

@albpere

Dejar de seguir

Jose Simeon Gonzalez

@jossime

Dejar de seguir

Roman Ballesteros Rodriguez

@romball

Dejar de seguir

Susana Diaz Castrejon

o) 2

@susdioz

Dejar de seguir

Aito Garcia Remeses

]

W=

Figura 74

A Web Page

<3 Q x {} {hitp://misejerciciosdebasket com/rubgonz/busquedaAvanzada

) @& D

Inicie

Notificaciones

Crear ejercicio

Busgueda avanzada de ejercicios  Grupos

Sesion Entrenamiento

@ search

D)

defensor molesta el bote del atacante y al togue de silbato el atacante ira..

Manejo de balon con oposicion defensiva y finqlizocion

¢Donde buscar?

¢ Que buscar?
Proposite general

0 ataque
M defensa

Fundamentos Tecnicos
O tire
M bote

O pase
M finalizaciones

minimo jugadores
maximo jugadores

M Mis ejercicios
O Ejercicios copiados
O Mis grupos

Fundamentos Tacticos

[ supericridades

0 2e1
O 3¢1
0 3c2
O 4et
O 4c2
O 4c3
0 5¢1
[ sc2
[ 5¢3
[ 5c4

Figura 75
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A Web Page

O o x Q {hitp://misejercicicsdebasket com/rubgonz/configuracion —l @

Inicio  Motificaciones  Crear ejercicio  Busqueda avanzodao de ejercicios  Grupos  Sesion Entrenamiento 6=560"<1" )

I Basica | Amnzadnl
Tu nombre Ruben Gonzalez Ruiz

4 Cual es tu nivel de entrandor? i u

3
E
[

+En que club entrenas? CB Villaconejos

+Cuantos afios llevas entrenando?

Guardar informacion

Figura 76

A Web Page

<3 Q x Q {hitp://misejerciciosdebasket com/rubgonz/configuracion —l @

Inicie  Motificaciones  Crear ejercicic  Busqueda avanzada de ejercicios  Grupos  Sesion Entrenamiento @:Hedl'ii" )

l|—53c|s'rc::| | anada‘

Cambiar nombre usuario

nuevo nombre de usuario
Cambiar direccion de correo electronico
nueva direccion correo electronico

Cambiar contrasena

Contrasefia actual

Nueva contrasefia

Confirmar contrasefia

0] ) [

Figura 77
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A Web Page

O o x ﬁ {hitp://misejerciciosdebasket com/rubgonz/notificaciones

) & D

Inicic  Motificaciones  Crear ejercicioc  Busqueda avanzada de ejercicios  Grupos

Sesion Entrenamiento 6 search )

Tienes 2 nueva(s) solicitud(es) de seguimiento

Q\ Alberto Perez Martin

@albpere Rechazar

! 1

z
i}
e
=
=]

Q Pablo Lolaso Villagra

Tienes 1invitacion(es) a grupos

Grupo de los cracks
Invitado por @pablola

cambios de mano al llegar a los conos y finalizar al llegar a canasta. Pase a.

L4
Figura 78
A Web Page
<3 Q x {} {http://misejerciciosdebasket com/rubganz —l @
Inicic  Notificaciones  Crear ejercicio  Busquedo avanzada de ejercicios  Grupos  Sesion Entrenamiento @ search )
(Arrastre los ejercicios unos sobre otros para modificar su orden)
Cambios de mano y finalizacion Duracion

Seleccione una fecha y hora de comienz

eliminar

4 FEB 2008 »

defensor molesta el bote del atacante y al toque de silbato el atacante ira..

Manejo de balon con oposicion defensiva y... Duracion [ 5 |#) SRTWTFS

Hinﬁ‘

wnamM

3cZ continuo en dos campos

Pausa Duracion g;::::ﬁ
Contraataque de 11 Duracion Hora Min

eliminar

o

| Exportar a PDF |

[ 4

Figura 79
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A Web Page

O o x Q {http://misejercicicsdebasket com/albpere

Inicic  NMotificaciones  Crear ejercicioc  Busquedo avanzada de ejercicios  Grupos  Sesion Entrenamiento

6 search j

@albpere

Ejercicios de albpere

112 84

Siguiendo Seguidores
AlbertoPerez Martin
Sobre mi:
ARG TR ST ARET SMT
ST ML T ST
L4
Figura 80
A Web Page
<3 Q x Q {http://misejerciciosdebasket com/albpere/ejercicios —l @
Inicic  Motificaciones  Crear ejercicio  Busqueda avanzada de ejercicios  Grupos  Sesion Entrenamiento @ search )

Proposito general

Contraataque de 11 Afiadir ala sesion || 0 ataque

[ defensa
3c2 continue en dos campos

O tire
2¢2 con recuperacion defensiva Afiadir a la sesion | [ bote

L O pase
el ejercico arranca con un 2¢1 que se convierte en un 2¢2 cuando... copiado

O finalizaciones

Fundamentos Tacticos

[ superioridades
0 2e1
O 3e1

Fundamentos Tecnicos [] 3¢2

O 4ct
0 4c2
[ 4¢3

[ 5¢1
[ 5c2

minimo jugadores 0 53
maximo jugadores

[ 5c4

[ estatico
O 1e1
O 2c2
[ 33
[ 4c4

[ 5¢5

Figura 81
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A Web Page

O o x ﬁ {hitp://misejerciciosdebasket com/rubganz/crearE jercicio

Inicic  Notificaciones  Crear Ejercicic  Busgqueda avanzada de

ejercicios  Sesion Entrenamiento

6 search j

X
X

X

Ifzﬂ*mmaszzlr's

B8O

Titulo

Descripcion

jugadores min jugadores max E

Crear ejerc

Figura 82

A Web Page

<3 Q x {} {hitp://misejerciciosdebasket com/rubganz/crearEjercicio

Inicic  Motificaciones  Crear Ejercicio

Busqueda avanzada de ejercicios  Sesion Entrenamiento

Seleccione una o mas etiquetas

@ search ﬁ

Proposito general

Fundamentos Tacticos

[0 ataque [0 superioridades I
[0 defensa 0O 2et
O 3et
>< Fundementos Tecnicos [ 3c2
[0 tire 0 4ct
[0 bote [ 4c2
>< [ pase [ 4c3
[ 5et
[ 5e2
[ 5¢3
B 77U e )= i=|C [ 5¢4 [ 5|2| jugadores max | 15 |#]
[ estatico
O et
a
&
Figura 83
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A Web Page

O o x Q {hitp://misejercicicsdebasket com/rubgonz/grupos —l @

Inicic  NMotificaciones  Crear ejercicioc  Busquedo avanzada de ejercicios  Grupos  Sesion Entrenamiento 6 search )

Tus grupos:
Los angeles lakers
Ejercicios impresionantes

El peor grupo del munde

Figura 84

A Web Page

<3 Q x Q {http://misejerciciosdebasket com/grupo1s4 —l @

Inicic  Motificaciones  Crear ejercicio  Busqueda avanzada de ejercicios  Grupos  Sesion Entrenamiento @ search )

Grupo: Ejercicios impresionantes | Afiadi ejercicios | | Administrar |

Cambios de mano y finalizacion @rubgonz Proposito general Fundamentos Tacticos
[ ataque [0 superioridades

- Afiadir a M defensa O 2e1
cambios de mano al llegar a los conos y finalizar al llegar a canasta. Pase a.. -

0 et

Fundamentos Tecnicos [] 3c2

tiro 4c1

Manejo de balon con oposicion defensiva y finalizacion @albpere gbote g 4c2
oo 0 e

defensor molesta el bote del atacante y al toque de silbato el atacante ira.. M finalizaciones 0 5et
O 5c2

) [ 5e3
d

minimo jugadores 0 scé

maximo jugadores

[=] estatico

M et
O 2e2

O 3e3

Figura 85
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A Web Page

O o x ﬁ {hitp://misejercicicsdebasket com/rubgonz/ grupos

Inicic  Motificaciones  Crear ejercicio

Busgueda avanzada de ejercicios

Grupos

Sesion Entrenamiento

6 search j

Afadir ejercicios

X

Grupo: Ejercicios impresic

Cambios de mano y final

cambios de mano al llegar a los conog

Manejo de balon con opc

defensor molesta el bote del atacant

Seleccione los ejercicios a anadir

contratague de 11
cibona

1x1 todo el campo
rueda de la muerte

afadir

general Fundamentos Tacticos

e [ superioridades
0 2e1
O 3et
O 3e2
0 4et
O 4c2
[ 4¢3
0 5et
O se2
O 5¢3

[ 5c4

jsa

ntos Tecnicos

aciones

Hores
dores

5] estatico

M et

O 2c2
[ 33

Figura 86

A Web Page

<3 Q x {} {hitp://misejerciciosdebasket com/rubgonz/ grupos

Inicic  Motificaciones  Crear ejercicio

Busgueda avanzada de ejercicios

Grupos

Sesion Entrenamiento

@ search ﬁ

Administrar grupo

X

Grupo: Ejercicios impresic

Cambios de mano y final

cambios de mano al llegar a los conod

Manejo de balon con opd

defensor molesta el bote del atacantd

L

Cambiar nombre del grupo

Administrar usuarios
Usuarios en el grupo

@albpere
@romball
@laublan
@cecgonz

@marruiz

-

expulsar

nwvitade

cancelar invitacien

Invitar @ nuevos usuarios

guardar cambios

general Fundomentos Tacticos

e [0 superioridades
O 2e1
O 3et
[ 3ec2
0 4¢1
[ 4c2
[ 4¢3
O 5et
O 5c2
0 5¢e3
[ 5Sc4

sa

ntos Tecnicos

aciones

Hores
dores

[=] estatico

M et

O 2e2
O 3e3

Figura 87
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A Web Page

O o x Q {hitp://misejercicicsdebasket com/rubgonz/grupos —l @

Inicio  Motificaciones  Crear ejercicio  Busqueda avanzodao de ejercicios  Grupos  Sesion Entrenamiento 6 search )
Crear grupo X
Tus grupos:
Nombre del grupo l |

L les lakers| x~ .. .
o8 angeles lakerq  ARadir usuarios

Ejercicios impresio Usuarios en el grupo

@albpere | cancelar invitacion I L
El peor grupo del l

Invitar @ nuevos usuarios

Q @

Figura 88

A Web Page

<3 Q x Q {http://misejerciciosdebasket com/rubgonz/ejercicios —l @

Inicic  Motificaciones  Crear ejercicio  Busqueda avanzada de ejercicios  Grupos  Sesion Entrenamiento @ search )
iAnOdldO a la sesion! Proposito general Fundamentos Tacticos
. . . -] El ejercicio ha sido afiadide a la sesion, para eliminarle |7 ataque [ superioridades
Cambios de mano y finalizaci accede a la pestafia de "Sesion entrenamiento”
M defensa 0 2e1
cambios de mano al llegar a los conos y finali B 0 zet
ol
" JFUhdomentos Tecnicos [ 3c2
O tire 0 4¢1
Manejo de balon con oposicion defensiva y ... | Afadir ala sesion | & bote 0 4c2
) . O pase O 4e3
defensor molesta el bote del atacante y al toque de silbato el atacante ira.. imii
Y a M finalizaciones [ 5¢1
[ 5c2
) [ 5¢3
minimo jugadores E
=
maximo jugadores
[E estatico
M el
O 2c2
[ 33
[ 4c4
[ 5¢5
v
Figura 89
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A Web Page

O o x ﬁ {http://misejercicicsdebasket com/albpere/ejercicios —l @

Inicic  Notificaciones  Crear ejercicioc  Busquedo avanzaoda de ejercicios  Grupos  Sesion Entrenamiento 6 search )
iCODIOdO.' Proposite general Fundamentos Tacticos
Con traataque de 11 Ahora podmsﬂoc.ceder a este ejer:.ic.io desde la [ atague [ superioridades
Busqueda avanzada
[ defensa 0 2e1
3c2 continuo en dos campos o 0 3¢t
" Fundamentos Tecnicos [] 3¢2
0 tire 0O 4ct
2¢2 con recuperacion defensiva 0 bote 0O 4c2
L O pase 0 4¢3
el ejercico arranca con un 2¢1 que se convierte en un 2¢2 cuando.. o
0 finalizaciones 0 5¢1
[ 5c2
) [ 5¢3
minime jugadores E
0 cee
maxime jugadores
[ estatico
O 1et
0 2c2
[ 33
[ 4c4
[ 5¢5
L4
Figura 90
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Anexo IV. Contenido del CD

El CD contendra la siguiente estructura:
e Software
o Cadigo
= gestorEjerciciosBaloncesto.zip
o Scripts
= scriptEnum.sql
e Documentacién
o Memoria
* memoria.pdf
o Manuales
= manualUsuario.pdf
= manualMantenimiento.pdf
= manualDespliegue.pdf
o Boceto
= boceto.pdf
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