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Resumen

El presente trabajo de fin de grado consiste en el desarrollo del sistema Deporty. Este

desarrollo pasa por varias fases, que son: Analisis, disefio, implementacion y realizacion de
pruebas. Ademés cubrira el desarrollo de los tres componentes fundamentales del proyecto:
el modelo de datos, el acceso de datos y la interfaz de usuario. La finalidad principal
de Deporty es permitir presenciar y retransmitir informacion referente a partidos de un
deporte.
Es una aplicacion que aporta ciertas herramientas a las personas que quieren conocer los
diferentes partidos de cualquier deporte que se encuentra cerca de su ubicacion. Se podran
ver tanto los partidos que se estdn jugando en ese momento como los que se jugardn en
un futuro, ademés proporciona a los espectadores el resultado actual de dicho partido asi
como los cambios en el resultado en tiempo real.

Para ello se utiliza un bot de telegram que facilita dicha labor, y una aplicacion web
para poder introducir nuevos deportes con mayor facilidad. El trabajo se ha implementado
utilizando MEAN stack y el API de Telegram.

Palabras clave: Aplicacion web, analisis, disenio, implementacion, deporte, Bot, MEAN
Stack, Node.js, Express, MongoDB, Angular, Front-end, Back-end.

Abstract

The present end-of-degree project consists in the development of the Deporty system:

Analysis, Design, Implementation and testing are the phases of this development. It will
also cover the development of the three fundamental components of the project: the model
of the data, the access to the data and the user interface. The main purpose of the Deporty
is to allow the presence and the retransmission in relation to the matches of a sport.
It is an application that provides certain tools to people who want to know the different
parts of any sport that is close to their location. You can see the matches that are being
played at that moment as it is played or you can see the matches that will be played in
the future, as well as the spectators you can see the current result of that match as well
as the changes in the result in real time.

for it, a telegram bot is used to facilitate this task, and a web application to introduce
new sports or teams easily. The work has been implemented using the MEAN stack and
the Telegram API.

Keywords: Web aplication, amalysis,design, implementation, Sport, Bot, MEAN
Stack, Node.js, Express, MongoDB, Angular, Front-end, Back-end.



Presentacion

Introducciéon

El presente documento describe el trabajo realizado en el trabajo de fin de grado

preparado para la obtencion del titulo de Grado en Ingenieria. consiste en el desarrollo
del sistema Deporty: Anélisis, Diseno, Implementacion y realizacion de pruebas. Ademés
cubrira el desarrollo de los tres componentes fundamentales del proyecto: el modelo de
datos, el acceso de datos y la interfaz de usuario. El trabajo se ha implementado utilizando
MEAN stack y el API de Telegram. MEAN Stack se utiliz6 para el desarrollo de la
aplicacion web y el API de Telegram junto con el back-end de MEAN Stack se utilizé
para la creacion del bot de Telegram. Haciendo uso de este sistema se pueden presenciar
partidos y retransmitirlos de diferentes tipos de deportes.
Deporty, es una aplicacion que aporta ciertas herramientas a las personas que quieren
conocer los diferentes partidos de cualquier deporte cuya ubicaciéon es cercana de tal forma
que a parte de seguir el partido desde la aplicaciéon se puede seguir en directo obteniendo
la ubicacion del partido. Se podran ver tanto los partidos que se estan jugando en ese
momento, como los que se jugaran en un futuro, ademas proporciona a los espectadores
la posibilidad de conocer el resultado actual de dicho partido asi como los hacer una
suscripcion al partido y poder saber los cambios en el resultado en tiempo real.

Para ello se utiliza un bot de telegram que facilita dicha labor, y una aplicacion web
para poder introducir nuevos datos como deportes, categorias, equipos y partidos con
mayor facilidad.

Los locutores seréan los encargados de crear y actualizar estos partidos para que sus
espectadores estén informados. También podra cambiar el estado del partido en cualquier
momento para poder informar a sus espectadores de los diferentes cambios.

Los espectadores a parte de buscar partidos, puede conocer todos los detalles del
partido como las reglas que tiene dicho deporte, las categorias existentes e incluso la
ubicacién para verlo en directo.

Organizaciéon de la memoria

La memoria esta dividida en tres partes.
La primera parte comprende los capitulos 1,2,3 y 4. Corresponde con la memoria del
proyecto, se definiran objetivos, se valorara el estado del arte de la tecnologia, se hara una



RESUMEN

valoracion de la metodologia que se va a utilizar, de la planificacion del proyecto asi como
de sus conclusiones finales con los resultados obtenidos. La segunda parte comprende los
capitulos 5,6,7,8. Corresponde con toda la parte técnica del proyecto, es decir del anélisis
de la aplicacion, de su posterior diseno, de su implementacion y de las diferentes pruebas
que se han hecho para comprobar que la aplicacién funciona como se espera. La tercera
y ultima parte comprende los capitulos 9 y 10. En este caso se trata de una parte en la
que se explican a través de diferentes manuales la instalaciéon para poder desarrollar el
proyecto y para poder desplegarlo en caso de que haya cambios importantes, y del uso de
la aplicacion para los diferentes usuarios definidos en el analisis.
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Capitulo 1

Descripcion del proyecto

Se tratard brevemente de explicar como se organiza la Memoria del Trabajo Fin de
Grado (TFG), del posible contenido de cada uno de los capitulos y secciones, asi como de
contenidos minimos exigibles y algunas recomendaciones practicas.

1.1. Introducciéon

El motivo de la eleccion de este tema para el trabajo de fin de grado es que siempre he
sido deportista, y siempre me ha gustado la informatica, entonces decidi elegir este trabajo
para poder unir esos gustos en uno. Asi este trabajo no solo representa mi formaciéon
durante los anos sino que me representa a mi como persona y como profesional.

El propésito de este trabajo es crear facilidades a aquellas personas que les gusta ver
deportes y no necesitan instalar mas aplicaciones para ello ya que con telegram instalada
sera suficiente. La idea es combinar un bot de Telegram dentro del back-end de una
aplicacion web completa, de esta forma, Deporty dispondra de bastantes facilidades para
los locutores a la hora de crear partidos a través del servicio web. Por ultimo, se dara una
vision general de los contenidos de la Memoria.

1.2. Objetivos del trabajo

El objetivo de este trabajo como se dijo anteriormente es proporcionar facilidades a
personas que les gusta observar partidos, independientemente del deporte y de si son
profesionales ya que los partidos que no son profesionales no se pueden espectar a través
de los medios. De esta forma podran saber donde encontrar estos partidos, cuando se
jugaran y el resultado en el caso de que haya empezado.

Debera dar la opciéon a los espectadores de suscribirse a un partido y de esta forma
cuando el locutor cambie cualquier dato del partido llegara una notificaciéon a cada uno de
estos espectadores con los cambios que ha habido en el partido. De esta forma se pueden
saber todos los cambios de esos partidos a distancia.
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Debe proporcionar una aplicacién web para facilitar a los locutores la creacion de los
partidos ya que a través del bot seria muy complicado y podria repercutir en el nimero
de usuarios que lo utilizarian.

Debe permitir a los locutores cambiar el estado y el resultado del partido que esta
transmitiendo en este caso a través del bot.

Esta aplicacion podra ser usada por cualquier persona que tenga instalado la aplicacion
de Telegram en su teléfono mévil y en un principio para personas que sepan Espatiol ya
que es el Gnico lenguaje dentro de la aplicacion.

Se explicara también el alcance de la aplicacion, sus restricciones y limitaciones, asi
como las perspectivas del trabajo.

1.3. Emntorno de aplicacion

1.3.1. Introduccion

Un deporte es una actividad reglamentada, normalmente de caracter competitivo. La
Real Academia Espanola define un deporte como una «actividad fisica ejercida como jue-
go o competicidon, cuya practica supone entrenamiento y sujecién a normas.

Un bot es un programa informéatico que efecttia tareas repetitivas a través de Internet.
Los usos mas comunes para utilizar un bot son para rastrear informaciéon en la web, dar
respuestas rapidas, mantener conversaciones con los usuarios y simular trafico en Internet
y redes sociales.

La primera version del la api del bot de Telegram fue anunciado en el ano 2015. Se
incorporo en la version 3.0 de Telegram para moéviles Android. En la segunda version del
bot cuyo ano de lanzamiento fue 2016 mejoraron la interfaz e incluyeron un teclado di-
namico. Tambien incluyeron geolocalizacion y la posibilidad de hacer llamadas de callback.

Hay muchos lenguajes de programacion para hacer un Bot de telegram como puede
ser Java, Node.js, Python, c++.

1.3.2. Aplicaciones similares

Este proyecto une los deporte con sus seguidores, de tal forma que cada vez que cam-
bie el resultado, la aplicacion avisard de los cambios a los espectadores del partido. En
nuestro caso, el locutor es un usuario que puede registrarse.

Para entender el entorno se analizaran algunos sistemas que hacen una funciéon pare-
cida a la de esta aplicacion.

4 Cristian Penas Arias



1.3. Entorno de aplicacion

Mis marcadores

Mis Marcadores es una aplicacion para moéviles gratuita publicada en el ano 2014,
en la que podras obtener los resultados deportivos de forma rapida y precisa. Tiene varios
deportes y varias ligas y torneos de todo el mundo.

Mis marcadores a parte de tener una secciéon resumen del partido en el que detallan
los eventos del partido mas importantes, también tiene otras secciones como estadisticas
del partido y alineaciones. En nuestro caso solo nos interesa la secciéon de resumen.

Idioma: Castellano.

Donde encontrarlo: https://play.google.com/store/apps/details?id=eu.livesport.
MisMarcadores_com

También tiene aplicacién web y su direccion es:También tiene aplicacién web y su
direccién es: https://www.mismarcadores.com/

SofaScore

SofaScore es otra aplicacién para moéviles gratuita publicada en el ano 2015, en la que
podras obtener los resultados deportivos de forma rapida y precisa. Tiene varios deportes
y varias ligas y torneos de todo el mundo.

También tiene seccion de estadisticas, para poder ver ciertos datos de interés para los
seguidores de los partidos.

Se pueden seguir partidos de tal forma que si cambia el resultado te envia una notifi-
cacion.

Idioma: Castellano.
Donde encontrarlo: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sofascore.

results
También tiene aplicacién webm y su direccion es: https://www.sofascore.com/es/

Cristian Penas Arias 5
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Capitulo 2

Metodologia

En este capitulo se detallaran las cuestiones metodolédgicas, es decir, las metodologias
y herramientas que se han utilizado para plantear el trabajo.

2.1. Proceso de desarrollo

Se utilizard una metodologia en cascada con varias etapas: Analisis de requisitos:
Aclaracion de las distintas funcionalidades de la aplicacion. Diseno de software: Descom-
posicion de los distintos elementos que debera tener la aplicacion y la comunicacion entre
ellos. Implementacion: Implementacion del disefio en codigo. Pruebas: Comprobaciéon de
las diferentes funcionalidades de la aplicacién con usuarios reales.

2.2. Definicion de siglas y abreviaturas

En esta secciéon se muestra una tabla con el significado de varias palabras que son
siglas y con su significado.

MVC Patron modelo-vista-controlador se fundamenta en la separacion
del codigo en tres capas diferentes.

HTTP  Significa Hypertext Transfer Protocol significa protocolo de trans-
ferencia de hipertexto y permite la comunicacion de informacion
en la WWW.

WWW  Significa World Wide Web y en espafiol red informatica mundial,
es un sistema de distribucién de documentos en hipertexto o hi-
permedia interconectados y accesibles a través de Internet.

TFG Significa trabajo de fin de grado.

NPM Significa The Node Package Manager, en espafiol el gestor de
paquetes de node.

JS Significa Javascript, es un lenguaje de programacién.

Ccu Significa caso de uso, es una descripcién de los pasos o activi-
dades que de deberan realizar para llevar a cabo un proceso.

7
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UML Significa Unified Modeling Language, en espariol lenguaje unifi-
cado de modelado y es el lenguaje de modelado de sistemas de
software més conocido.

API Significa Application Programming Interface, en espafiol interfaz
de Programacién de Aplicaciones. El concepto hace referencia
a los procesos, funciones y método que brinda una determinada
biblioteca de programacién.

MEAN  Significa MongoDB, Express, Angular y NodeJS, es una abrevia-
tura para referirse al conjunto de estos lenguajes y librerias.

POO Significa programacién orientada a objetos.

HTML  Significa HyperText Markup Language, en espafol lenguaje de
marcas de hipertexto y se utiliza para el desarrollo de paginas
de Internet.

CSS Significa Cascading Style Sheets, en espanol hojas de estilo en
cascada y es un lenguaje que describe la presentacion de los
documentos estructurados en hojas de estilo.

SSH Significa Secure Shell, es un protocolo que facilita la comunica-
cién de forma segura entre dos sistemas.

Cuadro 2.1: Tabla de siglas y abreviaturas.
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Capitulo 3

Planificacion

En este capitulo se aboradaran las cuestiones relativas a la planificacion del trabajo.

3.1. Estimacion del esfuerzo

Para la planificacion se realizara en primer lugar una estimacion del coste en horas,/-
persona. Se hara dividiendo los diferentes procesos entre las diferentes fases, de esta forma,
podremos hacer una estimacion del tiempo que nos llevara cada etapa del desarrollo de
la aplicacion.

3.1.1. Analisis

Actividad 1.1 Requisitos

Actividades Realizar los requisitos funcionales, no funcionales y de informa-
cion.
Encargados Analista.

Fecha de inicio | 18/06/2018.
Fecha de fin 20/06/2018.
Esfuerzo 12 Horas/Persona.

Cuadro 3.1: Estimacion de requisitos.

Actividad 1.2 | Casos de Uso
Actividades 1. Diagrama de casos de uso.

2.Especificacion de casos de uso

Encargados Analista.
Fecha de inicio | 1.21/06/2018.
2.21/06/2018
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3.1.2.
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Fecha de fin 1. 22/06/2018.
2. 25/06/2018
Esfuerzo 1. 6 Horas/Persona.
2. 10 Horas/Persona
Cuadro 3.2: Estimacién de casos de Uso.
Actividad 1.3 | Diagrama de clases
Actividades Realizar el diagrama de clases.
Encargados Analista.
Fecha de inicio | 26/06/2018.
Fecha de fin 27/06/2018.
Esfuerzo 6 Horas/Persona.
Cuadro 3.3: Diagrama de clases.
Actividad 1.4 | Diagramas de secuencia
Actividades Realizar los diagramas de secuencia.
Encargados Analista.
Fecha de inicio | 28/06/2018.
Fecha de fin 29/06/2018.
Esfuerzo 8 Horas/Persona.
Cuadro 3.4: Diagrama de actividades.
Diseno
Actividad 2.1 Diagrama entidad-relacion (Base de datos)
Actividades Realizar el diagrama de la base de datos
Encargados Analista-Disefiador.
Fecha de inicio | 02/07/2018
Fecha de fin 03/07/2018
Esfuerzo 6 Horas/Persona.

Cuadro 3.5: Estimacién del diagrama entidad-relacién.
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Actividad 2.2 | Diagrama de clases
Actividades Diagrama de clases.
Encargados Analista.
Fecha de inicio | 04/07/2018.
Fecha de fin 05/07/2018.
Esfuerzo 6 Horas/Persona.
Cuadro 3.6: Diagrama de clases.
Actividad 2.3 | Diagrama de dependencias
Actividades Realizar el diagrama de dependencias en las diferentes partes
de las aplicaciones
Encargados Disefiador.
Fecha de inicio | 06/07/2018
Fecha de fin 06/07/2018
Esfuerzo 4 Horas/Persona.

Cuadro 3.7: Estimacién del diagrama de dependencias.

Actividad 2.4 | Diagramas de secuencia

Actividades Realizar los diferentes diagramas de secuencia para los diferen-
tes casos de uso

Encargados Analista-Disefiador.

Fecha de inicio | 09/07/2018

Fecha de fin 11/07/2018

Esfuerzo 13 Horas/Persona.

Cuadro 3.8: Estimacién de los diagramas de secuencia.

3.1.3. Implementacion

’ Actividad 3.1 ‘ Formacion de equipos
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Actividades Formar al equipos en los diferentes lenguajes y frameworks.
Encargados Programador.
Fecha de inicio | 12/07/2018
Fecha de fin 23/07/2018
Esfuerzo 26 Horas/Persona.
Cuadro 3.9: Estimacién de la formacién de equipos.
Actividad 3.2 | Implementaciéon del backend
Actividades Realizar la implementacion del backend (Servicio web).
Encargados Programador.
Fecha de inicio | 24/07/2018
Fecha de fin 30/07/2018
Esfuerzo 20 Horas/Persona.

Cuadro 3.10: Estimacion de la implementacion del backend.

Actividad 3.3 | Implementacién del frontend

Actividades Realizar la implementacién del frontend asi como de todos sus
componentes.

Encargados Programador.

Fecha de inicio | 06/08/2018

Fecha de fin 16/08/2018

Esfuerzo 36 Horas/Persona.

Cuadro 3.11: Estimacion de la implementacion del frontend.

Actividad 3.4 | Implementacion del bot de telegram
Actividades Realizar la implementacion del bot de telegram.
Encargados Programador.

Fecha de inicio | 17/08/2018

Fecha de fin 23/08/2018

Esfuerzo 20 Horas/Persona.

Cuadro 3.12: Estimacion de la implementacion del bot de telegram.
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3.2. Planificaciéon temporal

3.1.4. Pruebas

Actividad 4.1 Realizacion de la bateria de pruebas

Actividades Realizar una bateria de pruebas extensa para probar todas las
funcionalidades de la aplicacién, tanto de la aplicacion web como
del bot de Telegram.

Encargados Programador.
Fecha de inicio | 24/08/2018

Fecha de fin 28/08/2018
Esfuerzo 10 Horas/Persona.

Cuadro 3.13: Estimacion de la bateria de pruebas.

3.2. Planificacién temporal

En la planificacion de tareas se tendran el cuenta los objetivos y requisitos de la apli-
cacion, asi como la estimacion del esfuerzo, y también se tendra en cuenta de forma mas
especifica la distincion en tareas de andlisis, diseno, implementaciéon y pruebas, asi como
el coste estimado de cada una de ellas.

La parte del andlisis llevara en total desde el dia 18 de Junio hasta el 29 de Junio, es
decir un total de 12 dias. Y seran en total 42 Horas/Persona. La parte del disefio de la
aplicacion llevara en total desde el dia 2 de Julio hasta el 11 de Julio. En total llevara 29
Horas/Persona. La Parte de la implementacion durara desde el dia 12 de Julio hasta el
23 de Agosto. En total llevara un 102 Horas/Persona. La parte de las pruebas durara 10
Horas/Persona y solo llevara desde el 24 de Agosto hasta el 28//

Como se puede observar la mayor parte del tiempo estara dedicado a la implementacion
de la aplicaciéon con 102 horas siendo mayor que el resto de fases por las que pasaré el
desarrollo. El total de horas del proyecto de forma estimada deberé costar 183 horas

3.3. Presupuesto econémico

Para la estimaciéon del presupuesto se tendran en cuenta las herramientas utilizadas
(hardware y software, con los factores de impacto que correspondan a la duracion del
proyecto), junto con los recursos humanos necesarios, segin la planificacion de tareas, y
el tipo de rol (analista, programador, etc) correspondiente a cada tarea. Para ello a parte
de explicar estos gastos en secciones se hara una tabla con un resumen de lo que costaria
la realizacion del proyecto.
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3.3.1. Hardware y software

Todos sabemos que para crear una aplicacion necesitamos disponer del hardware y del
software necesario. En esta secciéon se habla del coste que va a suponer dichos elementos.

Para el hardware se necesta utilizar un ordenador de trabajo, para poder crear el
c6digo necesario para la aplicacion. En este caso con un portatil Acer Aspire 5 A515-51G
puede valer. Tiene un coste de 610€.

Para el servidor en el que alojaremos la web, en teoria este presupuesto no se deberia
contemplar a la hora de crear una aplicacion pero igualmente se hablara de el. Amazon
dispone de 1 ano gratuito para aquellas personas que estén empezando y no hayan utilizado
uno de sus servidores con anterioridad. En nuestro caso utilizaremos un servidor de uso
general t3.small que es la nueva generacion de servidores que tiene Amazon. Cuando
nuestro periodo gratuito acabase tendriamos que pagar 0,02$ la hora, es decir unos 0.48%
al dia o 175% al ano. Pero para reducir coste se utilizara un servidor en DigitalOcean ya
que tan solo nos costaria 5€al mes, es decir 60€al ano por lo que se reduciria este coste
un 65 %.

Para el software utilizaremos varias cosas dependiendo de la fase en la que estemos.
En la fase de analisis y disenio utilizaremos un programa de diseno que utilice el lenguaje
UML. Se eligi6 Astah E] dado que la licencia para estudiantes es gratuita ademas de que
la universidad de Valladolid tiene licencia a disposicion de los alumnos. Por lo tanto sera
gratuito para la realizacion de este proyecto.

En la fase de implementacion se utilizara visual studio code para hacer la aplicacion,
ya que es un software gratuito y muy comodo para trabajar con MEAN. Se utilizara un
servidor de MongoDB dado que proporciona software gratuito al tener una cuenta para
la gestion de las bases de datos.

Se debera tener también una licencia de Google Maps para poder utilizar su api. Esta es
gratuita pero solamente para los 10 primeros usos del dia.

3.3.2. Recursos humanos

Se necesita otro tipo de recursos para la creaciéon de una aplicacion, personas. Estas
personas dependiendo del trabajo pueden tomar un rol, en la primera fase del proyecto
se necesitara a un analista. Este analista deberd trabajar en la parte de analisis, es decir,
en realizar los requisitos de la aplicacion y los casos de uso. Este trabajo equivaldria de
forma estimada a unas 42 horas lo que supondria un total de 630€.

En la segunda etapa necesitaremos a una persona que haga de disenador. Este dise-
nador debera trabajar en la parte de diseno, en concreto en hacer el diagrama de clases y
el diseno de la base de datos, lo que haria un total de 29 horas, es decir unos 435€.

Thttp://astah.net/
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3.3. Presupuesto econémico

La tercera etapa es la mas costosa en cuanto a tiempo y se necesita un programador.
Este, debera de hacer una formacién previa para poder conocer las tecnologias que se
utilizarédn, y después hacer la implementacion tanto de la aplicacion web como del bot de
Telegram. Este trabajo esta estimado en 102 horas, equivaldria a 1530€.

En la ultima fase se necesitara a un tester. Esta persona se encargara de realizar varias
pruebas para comprobar que la aplicacién cumple con sus objetivos. En caso de no cumplir
informaré de los posibles bugs para su posterior correccion. Este trabajo esta estimado en
10 horas, lo que supondria un total de 150€. En resumen los recursos humanos supondrian
un total de 2745€.
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Presupuesto total del desarrollo

Este es el presupuesto tebrico del proyecto deporty. Los unicos valores que pueden
variar son los recursos humanos, en funciéon de las horas que lleve realizar todas las fun-
cionalidades.

Coste / Unidad (€) | Numero de | Coste estimado (€)
unidades

1. Recursos humanos 2745
Salario de empleados 15 146 2745
2. Hardware 610
Ordenador de trabajo 15 1 610
3. Software 0
Herramientas de desarrollo 0 1 0€
(Mean stack)
Herramientas de disefio 0 1 0
(Astah licencia uva)
Servidor base de datos 0 1 0
(MongoDB free version)
Licencia google maps 0 1 0
(free version)
4. Otros materiales 150
Consumibles informatico 30
(Wadgets)
Materiales de oficina 20
Suministros generales 100
(luz,agua,teléfono,wifi)
Presupuesto total 3505

Para poner desplegar la aplicaciéon necesitaremos varias herramientas que tienen varios
costes. Se tendra en cuenta el presupuesto teniendo en cuenta los costes de mantenimiento
de la aplicacion y los servidores durante un ano.
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3.3. Presupuesto econémico

en produccion

Coste / Unidad (€) | Namero de | Coste estimado (€)
unidades
1. Recursos humanos 1500
Salario de empleados 15 100 1500
2. Hardware 68
Servidor VPS 5 12 60
Servidor MongoDB 0 12 0
Dominio DNS 8 1
Almacenamiento repositorio 7 1 84
Presupuesto del despliegue 1652

Este presupuesto puede aumentar si hay mucho trafico en los servidores y necesita

aumentar la capacidad de estos.

Total de coste del desarrollo del proyecto, junto con el despliegue y el mantenimiento

del mismo seria de 5157€.

Cristian Penas Arias
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Capitulo 4

Analisis

4.1.

Funcionalidades

Las diferentes funcionalidades de la aplicacion son las siguientes:
Para un usuario no registrado(UNR):

Identificarse (UNR-CUOQ1)

Registrarse (UNR-CU(2)

Espectar partido (UNR-CU03)

Consultar datos del deporte (UNR-CU04)

Consultar equipos que participan en un deporte (UNR-CUQ5)
Consultar reglas de un deporte (UNR-CU06)

Consultar datos de un partido cercano (UNR-CUOT)

Para un usuario registrado con rol de administrador(URA):

Crear equipo (URA-CUO1)

Modificar equipo (URA-CU02)

Crear deporte (URA-CU03)

Modificar deporte (URA-CU04)
Introducir regla a deporte (URA-CUO05)
Modificar regla (URA-CUO06)

Anadir categoria a deporte (URA-CUOQT)
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Modificar categoria (URA-CUO08)

Eliminar deporte (URA-CU09)

Eliminar equipo (URA-CU10)

Eliminar regla (URA-CU11)

Eliminar categoria (URA-CU12)
Para un usuario registrado con rol de espectador(URE):

» Consultar lista de deportes (URE-CUO01)

» Consultar lista de equipos (URE-CU02)
Para un usuario registrado con rol de espectador(URL):

» Crear partido (URL-CUO1)

Cambiar estado de un partido (URL-CU02)

Introducir resultado del partido (URL-CUO03)

Introducir equipo a partido (URL-CU04)

Eliminar partido (URL-CU05)

Modificar datos de un partido (URL-CU06)
» Eliminar equipo de un partido (URL-CU07)

La Figura 4.1 representa estas funcionalidades en un diagrama.
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4.1. Funcionalidades
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4.2. Requisitos

En este apartado se describen los requisitos del sistema que se va a desarrollar: requisi-
tos funcionales, de interfaz de usuario, de informacion, etc. Asimismo, se especificara si la
aplicacion debe ser o no multiplataforma (o multilingiie), si se establecen restricciones de
uso o de otro tipo (por ejemplo heredadas del entorno organizativo en el que se integrara),
etc.

Para una mejor descripcion de los requisitos, se usan los llamados casos de uso, basados
en la identificacion de actores y tareas.

Funcionales

Los Requisitos funcionales describen el funcionamiento del sistema y los servicios que
han de proporcionar. En este apartado, se definiran este tipo de requisitos indicando las
diferentes situaciones que el sistema deberd permitir. Las siguientes tablas definen los
requisitos funcionales basicos que tiene que cumplir la aplicacion.

RF-01 Gestion de acceso

Descripcion  El sistema debera gestionar el acceso al sistema teniendo en
cuenta la seguridad de los usuarios y del propio sistema.

Estabilidad Alta.
Comentarios La gestion del acceso al sistema se controla mediante cuentas

de usuario con su respectivo correo electrénico y su contrasefia
y del control de sesiones.

Cuadro 4.1: Gestion de acceso.

RF-02 Alta de usuarios
Descripcion  El sistema debera permitir la creaciéon de nuevos usuarios.
Estabilidad Alta.

Comentarios Una persona sin usuario podra registrarse en el sistema teniendo
que introducir sus datos como correo electrénico y su contrase-
na.

Cuadro 4.2: Alta de usuarios.

RF-03 Modificacion de los datos de usuarios

Descripcion  El sistema debera permitir modificar los datos de usuario.
Estabilidad Alta.
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Comentarios

Una persona solo podrd modificar los datos de su usuario.

Cuadro 4.3: Modificaciéon de usuarios.

RF-04 Alta de partidos

Descripcion  El sistema debera permitir la creacion de partidos a los usuarios
con el rol locutor.

Estabilidad Alta.

Comentarios

Para dar de alta un partido se necesitan diferentes datos como
la ubicacion, el dia 'y la hora en el que empieza y el resultado.

Cuadro 4.4: Alta de partidos.

RF-05 Modificacion de un partido

Descripcion  El sistema debera permitir la modificacién de partidos activos a
los usuarios que estén transmitiendo el partido con el rol locutor.

Estabilidad Alta.

Comentarios

Para modificar un partido se necesitan diferentes datos como la
ubicacién, el dia y la hora en el que empieza y el resultado.

Cuadro 4.5: Modificacién de un partido.

RF-06 Eliminacién de un partido

Descripcion  El sistema debera permitir la eliminacién de partidos a usuarios
que estén transmitiendo el partido con el rol locutor.

Estabilidad Alta.

Comentarios

Al eliminar el partido se eliminaran también las participaciones
de los equipos y los espectadores.

Cuadro 4.6: Eliminacién de un partido.

RF-06 Consultar datos de un partido

Descripcion  El sistema debera permitir consultar la informacién de un partido
a cualquier usuario.

Estabilidad Alta.

Cristian Penas Arias
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Comentarios

Ninguno.

Cuadro 4.7: Consta de datos de un partido.

RF-07 Alta de un deporte

Descripcion  El sistema debera permitir la creacion de un deporte si el usuario
tiene el rol de administrador.

Estabilidad Alta.

Comentarios

Para dar de alta un deporte se necesitaran datos como nombre,
numero maximo de equipos y descripcion.

Cuadro 4.8: Alta de un deporte.

RF-08 Modificacion de un deporte

Descripcion  El sistema debera permitir la modificacion de un deporte si el
usuario tiene el rol de administrador.

Estabilidad Alta.

Comentarios

Para modificar un deporte se necesitaran datos como nombre,
numero maximo de equipos y descripcion.

Cuadro 4.9: Modificacion de un deporte.

RF-09 Eliminacion de un deporte

Descripcion  El sistema debera permitir la eliminacién de un deporte si el
usuario tiene el rol de administrador.

Estabilidad Alta.

Comentarios

Se borraran también las reglas, las categorias y los partidos.

Cuadro 4.10: Eliminacién de un deporte.

RF-10 Consulta de datos de un deporte

Descripcion  El sistema debera permitir consultar los datos de cualquier de-
porte a cualquier usuario.

Estabilidad Alta.

Comentarios Ninguno.
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Cuadro 4.11: Consulta de datos de un deporte.

RF-11 Aiadir una categoria a un deporte

Descripcion  El sistema debera permitir afadir categorias de los diferentes
deportes si el usuario tiene el rol de administrador.

Estabilidad Alta.

Comentarios

Una categoria de un deporte describe las diferentes clasificacio-
nes en las que se puede dividir un deporte.

Cuadro 4.12: Ahadir una categoria a un deporte.

RF-11 Eliminacion de una categoria de un deporte

Descripcion  El sistema debera permitir eliminar categorias de los diferentes
deportes si el usuario tiene el rol de administrador.

Estabilidad Alta.

Comentarios Ninguno.

Cuadro 4.13: Eliminacién de una categoria de un deporte.

RF-12 Anadir una reglas a un deporte

Descripcion  El sistema debera permitir afiadir reglas a cualquier deporte si el
usuario tiene el rol de administrador.

Estabilidad Alta.

Comentarios

Una regla de un deporte describe que tipo de acciones estan
permitidas y cuales no, asi como mas tipos de informacién.

Cuadro 4.14: Anadir una regla a un deporte.

RF-13 Eliminacion de una reglas de un deporte

Descripcion  El sistema debera permitir eliminar una regla de cualquier depor-
te si el usuario tiene el rol de administrador.

Estabilidad Alta.

Comentarios Ninguno

Cristian Penas Arias
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Cuadro 4.15: Eliminacion de una regla de un deporte.

RF-14 Alta de equipos

Descripcion  El sistema debera permitir crear un equipo si el usuario tiene el
rol de administrador.

Estabilidad Alta.

Comentarios

Para dar de alta a un equipo se deberan tener los datos de nom-
bre,tag y deporte.

Cuadro 4.16: Alta de equipos.

RF-15 Modificacion de equipos

Descripcion  El sistema debera permitir modificar un equipo si el usuario tiene
el rol de administrador.

Estabilidad Alta.

Comentarios

Para modificar un equipo se deberan tener los datos de nom-
bre,tag y deporte.

Cuadro 4.17: Modificaciéon de equipos.

RF-16 Eliminacion de equipos

Descripcion  El sistema debera permitir eliminar un equipo si el usuario tiene
el rol de administrador.

Estabilidad Alta.

Comentarios Ninguno.

Cuadro 4.18: Eliminacion de equipos.

RF-17 Inscribir un equipo a un partido

Descripcion  El sistema debera permitir al usuario locutor inscribir a un equipo
a un partido del deporte que tiene asignado dicho equipo.

Estabilidad Alta.
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Comentarios

Para inscribir un equipo a un partido se hara a través de la apli-
cacion web.

Cuadro 4.19: Inscribir un equipo a un partido.

RF-18 Cancelacion de una inscripcion de un equipo a un partido
Descripcion  El sistema debera permitir al usuario locutor cancelar una ins-

cripcion de un equipo a un partido en el que este inscrito.
Estabilidad Alta.

Comentarios

Para cancelar una inscripcién de un equipo a un partido se hara
a través de la aplicacién web.

Cuadro 4.20: Cancelacion de una inscripcion de un equipo a un partido.

RF-19 Buscar partidos en la zona

Descripcion  El sistema debera permitir buscar partidos cercanos conociendo
la ubicacién de un usuario.

Estabilidad Alta.

Comentarios

Para buscar partidos en la zona se utilizar4 el comando /parti-
dosCercanos a través del bot de Telegram.

Cuadro 4.21: Buscar partidos en la zona.

RF-20 Consultar ubicacion de un partido

Descripcion  El sistema debera permitir a cualquier usuario consultar la ubi-
cacién de un partido.

Estabilidad Alta.

Comentarios

Para conocer la ubicacién de un partido se utilizara el coman-
do /ubicacionPartido a través del bot de Telegram o través de la
pagina web.

RF-21

Cuadro 4.22: Consultar ubicacién de un partido.

Presenciar un partido

Cristian Penas Arias
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Descripcion

Estabilidad
Comentarios

El sistema debera permitir a cualquier usuario presenciar un par-
tido desde la aplicacién de Telegram mediante un bot.

Alta.

Para presenciar un partido se utilizara el comando /espectarPar-
tido a través del bot de Telegram.

Cuadro 4.23: Presenciar un partido.

RF-22 Dejar de presenciar un partido

Descripcion  El sistema debera permitir a cualquier usuario dejar de presen-
ciar un partido desde la aplicacion de Telegram mediante un bot.

Estabilidad Alta.

Comentarios

Para dejar de presenciar un partido se utilizara el comando /de-
sespectarPartido a través del bot de Telegram.

Cuadro 4.24: Dejar de presenciar un partido.

RF-23 Consultar espectadores de un partido

Descripcion  El sistema debera permitir al usuario locutor consultar los es-
pectadores del partido que tiene activo desde la aplicacion de
Telegram mediante un bot.

Estabilidad Alta.

Comentarios

Para consultar los espectadores de un partido se utilizara el co-
mando /consultarEspectadores a través del bot de Telegram.

Cuadro 4.25: Consultar espectadores de un partido.

RF-24 Asociar cuenta de Telegram a un usuario

Descripcion  El sistema debera permitir a un usuario registrado en el sistema
enlazar su cuenta de Telegram con la del sistema a través de la
generacion de un token.

Estabilidad Alta.

Comentarios

El token se generara desde la aplicacién web y mandara un men-
saje con su valor al id de Telegram introducido, si se introduce
correctamente quedaran enlazados.

Cuadro 4.26: Asociar cuenta de Telegram a un usuario.

Cristian Penas Arias



4.2. Requisitos

RF-25 Desasociar cuenta de Telegram a un usuario

Descripcion  El sistema debera permitir a cualquier usuario de Telegram
desasociar su cuenta de Telegram con la del usuario que tenia
asociada la cuenta del sistema, a través del bot.

Estabilidad Alta.

Comentarios Se utilizard el comando /reiniciarld para eliminar los datos del id
de Telegram en el sistema.

Cuadro 4.27: Desasociar cuenta de Telegram a un usuario.

RF-26 Autorizar el envio mensajes desde la aplicacion web

Descripcion  El sistema debera permitir a cualquier usuario de telegram auto-
rizar al sistema para que desde la aplicacién web pueda enviar
mensajes al id de Telegram correspondiente a traves del bot.

Estabilidad Alta.

Comentarios Se utilizara el comando /autorizaToken para permitir al sistema
el envio de mensajes al id de Telegram desde la web.

Cuadro 4.28: Autorizar el envio mensajes desde la aplicacién web.

RF-27 Desautorizar el envio mensajes desde la aplicacion web

Descripcion  El sistema debera permitir a cualquier usuario de Telegram des-
autorizar al sistema para que desde la aplicacion web pueda en-
viar mensajes al id de Telegram correspondiente a traves del bot.

Estabilidad Alta.

Comentarios Se utilizar4 el comando /desautorizaToken para permitir al no
permitir el envié de mensajes al id de Telegram desde la web.

Cuadro 4.29: Desautorizar el envio mensajes desde la aplicacion web.

No funcionales

Los requisitos no funcionales son, requisitos que especifican criterios para juzgar la
calidad de una operacién de un sistema. Por tanto, se refieren a todos los requisitos que no
describen informacion, ni funciones, sino caracteristicas de funcionamiento o restricciones.
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Las siguientes tablas definen los requisitos no funcionales que tiene que cumplir el sistema.

30

RNF-01 Acceso concurrente a bases de datos

Descripcion  El sistema debera asegurar que mudltiples accesos se puedan
realizar de forma concurrente sin que estas puedan causar len-
titud notable en el sistema. Los procesos deben progresar cons-
tantemente y sin interrupcion, asi como las acciones de inter-
cambio de informacion.

Estabilidad Media.
Comentarios Ninguno.

Cuadro 4.30: Acceso concurrente a bases de datos.

RNF-02 Usabilidad y accesibilidad

Descripcion  El sistema debera hacer que los objetos, acciones y opciones
sean visibles siempre y cuando corresponda. El usuario no tie-
ne por qué recordar informacién. El usuario siempre debe saber
exactamente qué es lo que el sistema esta haciendo. El siste-
ma debe hablar siempre en el lenguaje del usuario. Las frases,
palabras y conceptos deben de ser familiares para el usuario, ha-
ciendo que la informacién aparezca en un orden légico y natural.

Estabilidad Media.
Comentarios Ninguno.

Cuadro 4.31: Usabilidad y accesibilidad.

RNF-03 Disponibilidad

Descripcion  El sistema debera garantizar que cuando un usuario quiera co-
nectarse con el sistema este, debera estar disponible al menos
el 95 % del tiempo.

Estabilidad Media.
Comentarios Ninguno.

Cuadro 4.32: Disponibilidad.

RNF-04 Seguridad
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Descripcion  El sistema debera garantizar la seguridad de los datos de los
diferentes usuarios, para ello la informacién sensible como las
contrasenas iran cifradas.

Estabilidad Alta.

Comentarios Ninguno.

Cuadro 4.33: Seguridad.
De informacion

IRQ-01 Usuario

Descripcion El sistema debera almacenar, gestionar y proteger la informacion
de los usuarios, asi como los datos personales requeridos para
el sistema.

Estabilidad  Alta.

Datos Datos personales, contrasenas, correos, id de Telegram y sus
partidos asociados.

Cuadro 4.34: Usuario.

IRQ-02 Tipo de rol

Descripcion El sistema debera almacenar, gestionar y proteger la informacion
de los diferentes tipos de roles dentro del sistema.

Estabilidad  Alta.

Datos Espectador, locutor y administrador.

Cuadro 4.35: Tipo de rol.

IRQ-03 Partido

Descripcion El sistema deberd almacenar, gestionar la informacion de los
partidos dentro del sistema.

Estabilidad Alta.

Datos. Ubicacién, dias de inicio y fin, el resultado y el estado del partido.

Cristian Penas Arias
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4.3.

IRQ-04 Equipo

Descripcion El sistema debera almacenar, gestionar la informaciéon de los
equipos dentro del sistema, incluidos los partidos en los que par-
ticipan.

Estabilidad  Alta.

Datos Nombre, tag o siglas, imagen y descripcion.

Cuadro 4.37: Equipo.

IRQ-05 Estado del partido

Descripcion  El sistema debera almacenar, gestionar la informacién del estado
de los partidos dentro del sistema.

Estabilidad Alta.

Datos Los diferentes estados son: Sin empezar, en curso, anulado y
terminado.

Cuadro 4.38: Estado del partido.

IRQ-06 Deporte

Descripcion El sistema debera almacenar, gestionar la informacién del estado
de los deportes dentro del sistema, incluidas sus reglas y sus
diferentes categorias.

Estabilidad Alta.

Datos Nombre, nimero maximo de equipos, imagen y descripcion.

Cuadro 4.39: Deporte.

Diagrama de clases

En este apartado se describen las clases que se deberan utilizar independientemente
del lenguaje que utilizaremos en la implementacion. En la siguiente figura, podemos ver
el diagrama de clases realizado en el anélisis:
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4.3. Diagrama de clases

pkgliagrama de Clases )
Location - category Category
- lat - int - categonyType : String
-Ing:int 0.x 1 - pro : boolean
Game Team 0%
- result - String [ 0r :
- status . StatusGame ’ijestf;””g
Date - dateStart: Date 0 - participations | T 10 o
- dateEnd : Date -image - String
- day - int - location : Location - description . String
- month : int .
-year:int o+ 0
- hour : int
- minutes : int
- second : int
1 - broadcaster
| sport
User 1
StatusGame - name * String Sport
- sinEmpezar - email: String _ viewers “E°
# enCursoL - password . String - name : String
_anulado - role : RolUsuario 0. — 4 maxTeag]ts. int
- image : Strin = -image : String
—Ieminags = - - description : String
1
1
- sport
RolUsuario
- ROLE_USER g
-ROLE_LOCUTOR =
- ROLE_ADMIN ule
- description : String

Figura 4.2: Diagrama de clases realizado en el andlisis.

User representa los datos de acceso al sistema de cada usuario. Un usuario podré
obtener estas credenciales de forma tinica una vez registrado en el sistema.

Game representa es la mas importante ya que en esta aplicacién se basa en partidos,
esta relacionada con el usuario ya que hay un usuario que se encarga de transmitir el
partido que sera el broadcaster y ademas se vuelve a relacionar con el para indicar que un
partido puede tener cero o muchos espectadores. También se relaciona con la categoria ya
que un partido es de una categoria especifica.

Sport también es una de las mas importantes ya que cada partido tiene un deporte
asociado a través de su categoria. Representa los datos de un deporte en el sistema asi
como el nimero maximo de equipos que permite ese partido.

Category representa la categoria de un deporte y si es profesional o no. Esta relacionado
con Sport dado que una categoria siempre pertenece a un deporte.

Rule representa una regla especifica de un deporte, por eso esta relacionada con un
deporte y ademés, un deporte puede tener varias reglas.

Team representa los datos de un equipo en el sistema. Esta relacionado con un deporte,
para que esos equipos solo puedan participar en partidos que tengan una categoria para
ese deporte.
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StatusGame representa el estado en el que esta un partido en ese momento.

RolUsuario representa el rol de un usuario dentro de la aplicacion. Cada tipo de usuario
puede acceder a diferentes funcionalidades dependiendo del valor de esta entidad.

Date representa el dia y la hora.

Location representa la latitud y la longitud, es decir coordenadas.

4.4. Diagramas de secuencia

En este apartado se describen las secuencias de algunos de los casos de uso:

Cualquier usuario

Como indica la Figura 4.3 cualquier usuario puede identificarse y hasta que no intro-
duzca un email y una contrasena que correspondan con un usuario no podran realizar
mas acciones.

sd [dentidicarse J

2
: Usuario
|
Io%p [ul=nuill]

|
|
5% o ]
| 1: introducirUsuario{nombre pass) >J_1 1 ok = validateData(email password) - boalean

i 1.2: [ok] u = getUsuario{email password) : Usuario b
L=l Mostrar error T

Figura 4.3: Diagrama de secuencia del CU identificarse.

34 Cristian Penas Arias



4.4. Diagramas de secuencia

Cualquier usuario puede presenciar un partido.

sd Presenciar Partido J

| Game | |pamdos[I]'Game | | partido : Game

Usuario T
[ . listaPartidosActivos() | |

1 partidos = getListaPartidosActivosi) : Gar’rf

|
I
I
I
D | |
T | |
= I |
| 2 espectarPartido(i: int) :
2.1 partido = getPartido() : éame = |
|
I I
I I
e [ |
2.2 espectarPartido(milUsuario:User) g

Figura 4.4: Diagrama de secuencia presenciar partido.

Cualquier usuario puede consultar los datos del partido que esta presenciando. Antes
el usuario debe de haber presenciado un partido.

sd Consuitar Datos del Partido )

Usuario
I

ref

I

I

I

Presenciar Partido I
I

I

1: corhsuItarDatosPamdoEspectado(pamdo T‘l’e) 1.1 obtenerDatosPartido(] |
|

- 12 datosdelpatidel) | ——T—T—T T T T T T T T T

Y

Figura 4.5: Diagrama de secuencia consultar datos de un partido.

Cualquier usuario puede consultar las reglas de un deporte de un partido que estén
presenciando. Antes el usuario debe de haber presenciado un partido.
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sd Consultar Reglas del deporte )

| Sistema |

| partido : Game | |

| | reglasfi] : Rule

: Usuario

|
\
1 cohsultarReg\asDeporte(pamdo Gﬁrﬂle) |
\
|

1.1: d = getDeporte() . Spog
Ll

]
I
\
\
\
\
\
\
\
\
\
|
I
\

| .

14 datos de las categoriadl)

——————— :

Figura 4.6: Diagrama de secuencia consultar reglas de un deporte de un partido que se este espectan-

do.

Usuario administrador

para poder introducir el deporte.

36

Es necesario haberse registrado en el sistema y ademas tener el rol de administrador

sd Introducir Deporte J

Administrador

1 introdu&\rDepor’[e(name‘descr\ption‘mgleams) 1.1; checkData(name description maxTeams)

i <<(Cregte=>

I

Figura 4.7: Diagrama de secuencia del CU introducir deporte.

Es necesario haberse registrado en el sistema y ademas tener el rol de administrador
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para poder modificar el deporte.

sd Modificar Deporte J

% | [
Administrador T
|

1. mdificarDeporte{name description maxT s) |
1.1 deporte = getDeporte(name) - Sport :ﬂ

|

|

|

|

|
| |
1.2: modiﬁcarDepor‘(e(name‘descr\ptiohmaﬂeams) jj
|
|
|
|

Figura 4.8: Diagrama de secuencia del CU modificar deporte.

Es necesario haberse registrado en el sistema y ademas tener el rol de administrador
para poder eliminar el deporte. Cuando se elimina el deporte primero se deben eliminar
las categorias y las reglas asociadas a ese deporte para no dejar inconsistencia de datos.
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sdEliminar Deporte J

| Sistema | | Sport | | deporte : Sport | reglas [i] : Rule categoriasli] | Category

Administrador T T

\
| 1: eliminarDeporte(nam [ |

I
\
\
1.1: deporte |
\
\
|

1.2: eliminarReglas|fCategorias()

|
| F
|
|
\00& [reglas] J

|
|
|
|
|
|
|
| 1.2.1: reglas = getReg\asDeporlje() :Rule[]
|
|
|
|
|
1

ref

12 2 eliminarHeglaireglas(i] Ruye EliminarRegla

1.2.2: catego

|
|
|
| 1
| |

| |

: ; ’

| gs = getCategoriasDeporte() : CategPry'[]
|

|

]
[
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

|
|
\ook [categorias] J :
|

1.2.4: eliminarGategoria(categorias(i]. Category B

EliminarCategoria

<<destriy>>
1.3; borrarDeporte(deporte: Sport)

Figura 4.9: Diagrama de secuencia del CU eliminar deporte.

Usuario Locutor

Es necesario haberse registrado en el sistema y tener el rol locutor para poder crear
un partido.
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sd Crear Partido J

: Locutor

1% crearPar‘deo(startDate‘imtiaIResuIt,Iocation‘categow‘s I

(

1.1: Game

¥

partido . Game
\

sGame)
<<create=» !

tartDate initialResult location:Location category.Category statusGame St?ugGame)

Figura 4.10: Diag

Para cambiar el resultado de un p

rama de secuencia crear partido.

artido es necesario tener un partido activo.

sd Introducir Resultado Partido )

Locutor

| 1! introducirResultado(result)

I
»

| locutor : User | | partido . Game
| I
I \
. . | \
.1: partido = getPartidoActivo() : Gamg | |
\
_____________ | |
I \
1.2' setResultadd( rasult) e

Figura 4.11: Diagrama de secuencia cambiar resultado de un partido.

Para introducir un equipo a un partido es necesario tener un partido activo.
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sd Introducir equipo a partido )

Locutor

Sistema

1. introducirEquipoAPartido(nombrs

1.1: equipo = getEquipo{nombre: Stringl: H’eam

| Team | | locutor : User | | partido : Game

Figura 4.12: Diagrama de secuencia introducir equipo a partido.

Para eliminar un partido es necesario tener un partido activo ya que sera este el que
borraremos.

sd Eliminar Partido J

: Locutor

;. eliminarPartido()

| partido : Game

Sistema locutor : User |

» |

1

1: partido = getPartidoActivo() . G

1.2: eliminarPartido()

o, (R

Figura 4.13: Diagrama de secuencia eliminar partido.
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Diseno

5.1. Diseno de datos

En primer lugar podemos ver el modelo de datos que se usara para disenar la base de
datos como podemos ver en la Figura 5.1

User representa los datos de acceso al sistema de cada usuario, un usuario podré
obtener estas credenciales de forma tnica una vez registrado en el sistema, con los cuales
podra abrir sesiéon en la aplicacion web de Deporty y navegar en el sistema.

IdAuthorized representa los datos que asocian a un usuario de la aplicacion web con
el usuario de Telegram y ademas es el encargado de permitir que el bot pueda mandar
mensajes desde la aplicacion web si el usuario lo ha autorizado. Se relaciona con los datos
del usuario y solo habra un registro de ldAuthorized por cada usuario como mucho.

Game representa es la mas importante ya que en esta aplicacion se basa en partidos,
esta relacionada con el usuario ya que hay un usuario que se encarga de transmitir el
partido que sera el broadcaster. También se relaciona con la categoria ya que un partido
es de una categoria especifica.

Spectacle representa la expectacion por parte de un usuario de Telegram a través de
su id con un partido para poder ver los cambios desde Telegram cuando los datos del
partido cambien.

Sport también es una de las mas importantes ya que cada partido tiene un deporte
asociado a través de su categoria. Representa los datos de un deporte en el sistema asi
como el nimero maximo de equipos que permite ese partido.

Category representa la categoria de un deporte y si es profesional o no. Esta relacionado
con Sport dado que una categoria siempre pertenece a un deporte.

Rule representa una regla especifica de un deporte, por eso esta relacionada con un
deporte.

Team representa los datos de un equipo en el sistema. Esta relacionado con un deporte,
para que esos equipos solo puedan participar en partidos que tengan una categoria para
ese deporte.

Participation representa una participaciéon de un equipo a un partido, incluyendo el
nimero de la participacion del equipo para que en caso de ser importante se pueda conocer
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pkgDiagrama de Base de datos )
Location
-lat:int Category
-Ing " int - _id: String
e e e e ey e e i e e e > - categoryType : String
|
Participati - pro: Boolean
Game ik - sport - String {PK}
StatusGame -_id: String
-_id: String - = : ;. !
- sinEmpezar - result - String < =Lt SS”“.“Q {Pphlg FEEEEY :
- enCurso - status : StatusGame i gamg Ttnng {N } B : !
- anulado - dateStart : Date SumerioameiToer I |
- terminado - dateEnd : Date : -
- location : Location i 1
- category © String {PK} f- s e 1 : !
- broadcaster : String {PK} X | 1
X ! Team '
A¥ X - _id: String :
TelegramData User ! g :ames.t String Vi
o -tag: String
- _id: String [ Hgﬂg%ﬂtﬁﬂg : -image : String Hog
-idTelegram: Number |- -4 el .Str\ng : - description : String - _id: String
- token - String . - password : String : s > -name : String
- generationDate : Date ~iolet Rollsusto Spectacle - maxTeams ' Number
i e -image : String
g/.\ g - _1d3tring _ description : String
| - idSpectacle : String {PK} )
: - game - String {PK} j
| ! 1
RolUsuario : : :
1
-ROLE_USER : | ;
-ROLE_LOCUTOR ! i s
2ROLE- AN IdAuthorized ;
: 1 - _id: String
- _id: String ! - description : String
-idTelegram: String [ === - 4  sport* String {PK}
- authorized : Boolean
- user: Siring {PK}

Figura 5.1: Modelo entidad-relacion.

quien es local y quien es visitante.
StatusGame representa el estado en el que esta un partido en ese momento.
RolUsuario representa el rol de un usuario dentro de la aplicacion. Cada tipo de usuario
puede acceder a diferentes funcionalidades dependiendo del valor de esta entidad.
TelegramData representa la generaciéon del token. Esta entidad esta formada por el
dia en la que se generd para que se pueda comprobar si ha caducado, el token, el id de
Telegram al que pertenece dicho token y el usuario que lo ha generado en la aplicacion.

5.2. Diagramas de clase

En este apartado se describen las clases que se deberan utilizar para la implementacion
de forma mas detallada. En la siguiente figura, podemos ver el diagrama de clases realizado
en el
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pkgliagrama de Clases )
Category
- category
. -_id: String
Location ] 1 - categoryType : String
_lat:int - pro . Booclean
-Ing - int Game 1 0+ Participation 0.r o
- _id: String - id" String .
- result: String =
StatusGame - status : StatusGame S MOEHI BT
- sinEmpezar - dateStart : Date 0. 1
- enCurso - dateEnd : Date
- anulado - location : Location - games Team
- terminado o e
- name : String
-tag: String
1 - broadcaster - image : String
- description . String L sport
User 1
o+
TelegramData e d st SHolt
-_id: String - name : String I
- idTelegram : Number - email - String - _id " String
- token : String 0.7 1| - password: String SraTe. Strm.g
- generationDate : Date _rale - RolUsuario - maxTeams : Number
e -spot | _image : String
- description : String
0.1 1
- user 1
- sport
RolUsuario
-ROLE_USER 5 L
-ROLE_LOCUTOR i Rule
GEETERARHIY IdAuthorized
- - YIEWars -_id: String
- _id: String - description: String
- idTelegram : String 0*
- authorized : Boolean

Figura 5.2: Diagrama de clases realizado en el disefio.

User representa los datos de acceso al sistema de cada usuario, un usuario podré
obtener estas credenciales de forma tinica una vez registrado en el sistema, con los cuales
podra abrir sesion en la aplicacion web de Deporty y navegar en el sistema.

IdAuthorized representa los datos que asocian a un usuario de la aplicacion web con
el usuario de Telegram y ademas es el encargado de permitir que el bot pueda mandar
mensajes desde la aplicacion web si el usuario lo ha autorizado. Se relaciona con los datos
del usuario y solo habréa un registro de ldAuthorized por cada usuario como mucho.

Game representa es la mas importante ya que en esta aplicacién se basa en partidos,
esta relacionada con el usuario ya que hay un usuario que se encarga de transmitir el
partido que sera el broadcaster. También se relaciona con la categoria ya que un partido
es de una categoria especifica. Para el tipo de dato Date se usara el que tiene javascript.
Tambien se relaciona con IdAuthorized porque no serd necesario tener un usuario para
presenciar un partido, pero si hara falta tener idTelegram, por lo que quien presenciara el
partido sera esta clase.

Sport también es una de las mas importantes ya que cada partido tiene un deporte
asociado a través de su categoria. Representa los datos de un deporte en el sistema asi
como el nimero maximo de equipos que permite ese partido.
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Category representa la categoria de un deporte y si es profesional o no. Esta relacionado
con Sport dado que una categoria siempre pertenece a un deporte.

Rule representa una regla especifica de un deporte, por eso esta relacionada con un
deporte y ademaés, un deporte puede tener varias reglas.

Team representa los datos de un equipo en el sistema. Esta relacionado con un deporte,
para que esos equipos solo puedan participar en partidos que tengan una categoria para
ese deporte.

Participation representa una participaciéon de un equipo a un partido, incluyendo el
nimero de la participacion del equipo para que en caso de ser importante se pueda conocer
quien es local y quien es visitante.

StatusGame representa el estado en el que esta un partido en ese momento.

RolUsuario representa el rol de un usuario dentro de la aplicacion. Cada tipo de usuario
puede acceder a diferentes funcionalidades dependiendo del valor de esta entidad.

TelegramData representa la generacion del token. Este token es individual para cada
usuario en la aplicacion, es decir, ningin otro usuario puede enlazar las cuentas con ese
token ya que lo dara por invalido.

5.3. Herramientas utilizadas

En esta seccion se entrard méas en detalle en las tecnologias especiificas que se han
empleado para desarrollar la aplicacion: lenguajes de programaciéon empleados, gestor de
bases de datos, herramientas usadas en la planficaciéon y en la generacion de documenta-
cion.

Se utilizara la tecnologia llamada MEAN Stack, que se basa en utilizar Angular en el
front-end y en el back-end se utilizard Fzpress y Node.JS. Como gestor de base de datos
se utilizard mongoDB.

El principal motivo de la elecciéon de MEAN Stack para hacer la aplicacion web y de
Node.Js para hacer el bot de Telegram es que se puede incluir el bot dentro del Back-end
de la aplicacion lo que facilita su integracion asi como la comunicacion de ambos.

MEAN Stack tiene varias ventajas, las mas importantes son:

1. Permite hacer la aplicacion web de principio a fin utilizando JavaScript

2. MongoDB proporciona escalabilidad y no requiere de potentes recursos para trabajar
por lo que se pueden ejecutar en un hardware de bajo precio.

3. Express permite el uso de middlewares en las peticiones HT'TP
4. El desarrollo en Node.Js es mas rapido.

5. Las aplicaciones son mucho mas rapidas, lo que implica que la experiencia de usuario
€s mejor.
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6. Al igual que MongoDB, Node.js necesita de menor coste en el hardware ya que
necesita menos memoria para soportar las mismas conexiones que otras tecnologias
actuales.

7. Es bastante flexible.

5.3.1. Front-End

Debido a que Deporty tendré una aplicacion web se necesitard una interfaz web. Las
tecnologias que se utilizaran para esto seran: HTML5, CSS, TypeScript, Angular, Boots-
trap, Jquery.

= HTMLS5 Es una nueva version del lenguaje HI'ML, es un lenguaje de programacion
que se utiliza para el desarrollo de paginas web.

= CSS Es un lenguaje de diseno grafico para definir y crear el estilo de las paginas web.

» TypeScript Es un lenguaje de programacion de cédigo abierto con herramientas
de POO. Se le llama comunmente el superset de JavaScript de tal forma que el
navegador nunca sabra si estamos utilizando JavaScript o este lenguaje

= Angular Es un framework de Javascript que se basa en el patréon modelo vista
controlador y se utilizara de la logica de la aplicacion.

= Bootstrap Es una biblioteca o conjunto de herramientas para el diseno de sitios
web y se utilizara para disenar las distintas paginas.

= JQuery Es una biblioteca de JavaScript que permite interactuar de manera simpli-
ficada con los Documentos HTML. En este caso solo se utilizard porque es necesario
para poder usar Bootstrap

5.3.2. Back-End

Dentro del back-end necesitaremos varias herramientas dado que a parte de hacer la
parte del servidor web tendremos que hacer también la del bot. Las herramientas que
se utilizaran seran: JavaScript, Express, Node.JS, node-telegram-bot-api y otras librerias
para diversas cosas.
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JavaScript es un lenguaje de programacion que se utilizard en la totalidad del
back-end.

= Node.js Es un framework de c6digo abierto que permite la ejecucion de programas
hechos en Javascript en el lado del servidor. Por lo tanto, permite que tanto el ser-
vidor como los clientes se comuniquen por medio de JS de forma rapida.

= Express Es un framework de aplicaciones web, flexible escrito en JS para Node.js
y servicios Rest. Es decir es el que se encarga de recibir las peticiones del cliente y
de responder a estas.

= node-telegram-bot-api Es una api que permite la comunicacion de Telegram con
Node.js y proporciona varios métodos para ello.

Hay otras librerias que se utilizaran en el back-end. Por ejemplo un cifrador de con-
trasenas, un generador de tokens para la sesion o mongoose para la conexiéon para la base
datos.

5.4. Arquitectura

Los patrones de diseno son herramientas de modelado para solucionar problemas de
disenio de software que se repiten. Su finalidad es permitirnos afrontar problemas de diseno
encajando nuestro proyecto en un modelo. En esta aplicacion se utilizé6 una arquitectura
cliente-servidor donde los clientes son las computadoras de los diferentes usuarios y los
servidores son otras computadoras que proveen los datos.

La Figura 5.3 representa la estructura del Stack de programacion, es decir como va el
flujo en MEAN Stack.

Las partes de las que se compone este tipo de sistemas por lo tanto el cliente que es
el encargado de enviar peticiones al servidor y espera a que le llegue una respuesta y el
servidor que a través de diferentes puertos responde a esas peticiones, es decir provee un
servicio.

Este es el esquema de MEAN Stack. Se aprecian tres capas, la primera es la que
se utilizara desde el navegador o desde el bot de telegram que serd la capa del cliente.
La segunda capa serd la del servidor web que recibird las llamadas de dichos clientes,
conectara con la tercera capa, que es el servidor de la base de datos y respondera al
cliente después de hacer las operaciones pertinentes.

El funcionamiento seré el siguiente: El cliente le mostrara al usuario la primera vis-
ta, cuando el usuario decide que hacer esos datos seran recogidos por la interfaz, seran
preparados y enviados al servidor web mediante un protocolo HTTP. Una vez obtenidos
estos datos, el servidor web se encargara de realizar todas las operaciones asociadas a la
accion del usuario, ya sea insertar, modificar o consultar datos a través de una consulta al
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Navegador

Angular.js

Servidor Web

Node.JS

Servidor
BasebDatos
1]

-
b

MongoDB

.*

Figura 5.3: Estructura del Stack de programacién.

servidor de la base de datos. Una vez realizadas las operaciones el servidor web devolvera
una respuesta al cliente y este mostrara los datos necesarios para realizar completar esa

peticion.

En este caso se podia tener un servidor para la aplicacién web y otro para el bot de
Telegram. En caso de tener muchas peticiones por ambas partes y que estas interfieran en
la velocidad de respuesta por parte del servidor se podrian separar estas dos funcionali-
dades en dos servidores. Para ahorrar costes y al no ser necesario por el momento se tomo
la decision de tener ambas partes en un tnico servidor. Incluso el front-end y el back-end
se podrian tener en servidores separados dado que el back-end y el front-end se pueden

ejecutar de forma independiente.
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pkgDiagrama de dependencias )

[ 4] [ 4]
Front-end Back-end
a| z‘_\l
Services | _ | - Routes

Figura 5.4: Diagrama de dependencias entre el front-end y el back-end.

Desde el paquete services del back-end se comunica con el front-end a traves del pa-
quete routes. El paquete service tiene clases que su tnica funcion es conocer la ruta del
back-end a la que quiere conectarse y légicamente hacer esta conexion. El paquete routes
del back-end tiene clases que lo tinico que hacen es abrir una ruta de conexién y enviar
esa peticion al controlador para que se pueda procesar dicha peticién.

pngront—endJ
Al A
Components | s > Views
I T
| |
| |
L I
] I ¥
: I
i i
! I
’I i
5 i
Al : 2]
Models 'L__> Services

Figura 5.5: Diagrama de dependencias entre paquetes del front-end.

Como podemos ver en la figura 5.5, el front-end tiene varios paquetes, pero solo uno
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de ellos usa el resto que es el paquete de componentes. En este paquete estaran los
controladores de los CU, utilizara los modelos que necesiten para ello y se encargaran
también de actualizar la vista de forma dindmica cuando llegue la respuesta del back-end
a través del paquete de servicios.

Podemos ver como en el front-end estan las capas de presentacion que son las vistas
que hay en el paquete views, y la capa de negocio, que tiene el modelo y los controladores.
La capa de servicios es una capa separada de las otras mencionadas anteriormente.

pkgBack-end J
— Al A
Controllers | > Models
Routes o
--------- >
|
|
i
|
|
'
\E/ |
al Services
Middlewares
________________ >

Figura 5.6: Diagrama de dependencias entre paquetes del back-end.

Como podemos ver en la figura 5.6, el back-end esta compuesto por varios paquetes,
como ya se explico anteriormente el paquete de rutas es el encargado de enviar las peti-
ciones recibidas a los controladores y ademas puede utilizar middlewares en el proceso.
Los controladores en este caso son los gestores encargados de obtener los datos a partir de
las entities de la capa Models y si es necesario hacer operaciones con ellos y devolver una
respuesta para que el front-end pueda conocer si ha habido un error, si se ha producido
todo correctamente o para recibir los datos que se precisaban en la peticion.

El back-end exceptuando los middlewares y el paquete de servicios se corresponderia con
la capa de acceso a datos.

Con esta arquitectura hemos conseguido separar la aplicacién en varias capas cuya
responsabilidad esté bien definida. La capa de presentacion serd la encargada de recibir
las peticiones del usuario asi como mostrar los datos para que pueda verlos. La capa de
negocio sera la encarga de presentar la informacion a las vista, interactuar con el back-end
de la aplicaciéon mediante servicios y capturar eventos que puedan ser gestionados dentro
del flujo de la aplicacion sin necesidad de contactar con el back-end.
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5.5. Diagramas de secuencia

En esta secciéon se mostraran algunos de los diagramas de secuencia de algunos casos
de uso. Se mostrard en caso de ser necesario el diagrama del CU primero el front-end y
despues se mostrara el diagrama de seciencia del back-end.

CU Identificarse
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Figura 5.7: Diagrama de secuencia del CU Identificarse Front-end.
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Figura 5.8: Diagrama de secuencia del CU Identificarse Back-end.
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El localstorage utilizado en el front-end se utiliza para guardar objetos como en una
sesion del usuario aunque, los objetos a diferencia de los objetos de sesion, no tienen fecha
de espiracion, ya que los datos persisten solo en la ventana en la que se cre6 y no se
eliminan cuando se cierra dicha sesion.

En el back-end se utilizan diferentes frameworks y librerias como berypt, que se encarga
tanto de cifrar una contrasena como de compararla con un string para comprobar que son
la misma. JWT se encarga de crear el token al iniciar sesion. Este token sirve para convertir
los datos en este caso del usuario en una cadena de caracteres. La utilizaremos para que
cada vez que se haga una acciéon se necesitara de este token para autentificar el usuario y
permitirle o denegarle la accion.
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CU Crear deporte
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Figura 5.9: Diagrama de secuencia del CU Crear deporte Front-end.

Como vemos en el front-end es practicamente igual que identificarse, solo que no usa
las bibliotecas que este usaba. De la vista vamos al componente que se encarga de realizar
las operaciones, en este caso necesitamos el token para que la accién pueda ser realizada
y la cogemos del localStorage previamente almacenado en el inicio de sesi6on. Despues
contactaremos con el back-end mediante el servicio en este caso Sport.service. El router
sirve para poder cambiar la vista a partir del url que le demos, en nuestro caso iremos a
editar deporte.
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Figura 5.10: Diagrama de secuencia del CU Crear deporte Back-end.

En el back-end tambien es parecido ya que siempre es igual el flujo. De la ruta del
reporte que es donde llega nuestra peticion del front-end pasaremos al controlador en este
caso del deporte. Este a partir de la request obtendra los datos necesarios para crear el
deporte. Una vez creado se enviard una respuesta al front en caso de que no haya deporte
se devolvera un error y sino se devolvera el deporte que se ha guardado.

En caso de que haya que subir una imagen esta se subira mediante otro servicio y otro
caso de uso que es subir imagen.
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Subir imagen de un deporte
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Figura 5.11: Diagrama de secuencia de la subida de una imagen de un deporte Front-end.

En este caso el front-end tiene que enviar el archivo al back-end mediante una peticiéon
XMLHttp. Primero tenemos que crear un formulario e introducir el archivo asi como su
nombre de archivo
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Figura 5.12: Diagrama de secuencia de la subida de una imagen de un deporte Back-end.

En el back-end como es habitual, primero llega a ruta del deporte que es donde recibe
dicha peticion, este utiliza el método del controlador que sea necesario. El controlador
obtiene los pardmetros de la peticion en este caso solo obtendra el fichero y el identifica-
dor del deporte. Comprueba que es una extension valida antes de asignar esa imagen al
deporte.

Para finalizar devuelve una respuesta dependiendo del resultado.
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Consulta de un deporte
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Figura 5.13: Diagrama de secuencia de la consulta de datos de un deporte Front-end.

En este caso primero obtendra la lista de deportes desde su respectiva vista. Una vez
hecho, podremos seleccionar el deporte e ir a su vista de detalle. Iremos del componente
al servicio encargado de comunicarse con el back-end. En este caso si hay un error volve-
remos a la pagina home, si no lo hay entonces se mostraran los datos del deporte.
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Figura 5.14: Diagrama de secuencia de la consulta de datos de un deporte Back-end.

En el back-end sigue el flujo comiin, de la ruta de deporte al controlador. El controlador
buscara el deporte por el id y respondera dependiendo de si existe el deporte o no.
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Capitulo 6

Implementacion

Una vez acabado el diseno de la aplicacion, se puede realizar la implementacion. Como
se explico anteriormente, la implementacion se hara siguiendo el patréon MVC, que dividira
la aplicacion en tres niveles de absctraccion (modelo, vista y controlador). Estos tres
niveles se repartiran entre el front-end y el back-end de la aplicacion. En el front-end
tendremos la capa de la vista y del controlador y en el back-end tendremos la capa del
modelo. En este capitulo se detallard como se ha llevado a cabo la implementacién en
cada una de las capas y como se comunica el front-end con el back-end.

6.1. Modelo

El modelo es el que realiza la comunicacién entre el controlador y la base de datos.
Como se dijo anteriormente se sitia en el Back-end. Se compone de varias clases, los rutas
controladores y las modelos o entities.

Las clases routes o rutas, son clases que sirven para establecer las conexiones y se pueda
comunicar el front-end u otras aplicaciones a través de diferentes rutas y de diferentes
metodos HT'TP. La sintaxis es la siguiente:

var express = require(’express’);
var GameController = require(’../controllers/game?’);

var api = express.Router();
var md_auth = require(’../middlewares/authenticated’);

api.post(’/partido’,md_auth.ensureAuth,GameController.
saveGame) ;

Se utiliza express, y a traver del Router de express se pueden meter rutas, en este
caso se utiliza un método post. El primer parametro el la ruta que queremos que reciba
el evento, la segunda es si necesita middleware, en este caso utilizamos el middleware
para confirmar que el usuario esta autentificado en el sistema y el tercer pardmetro es el
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metodo al que tiene que llamar después de pasar por los diferentes middlewares.

Las clases controladoras se encargar de preparar la consulta y de ejecutarla a través
de la entities, esta realiza una funcion de callback con los resultados de la ejecucion del a
consulta. Puede devolver un error o un objeto JSON con los diferentes datos de la consulta
ejecutada. Una vez hecha la consulta enviard un mensaje en este caso al front-end para
saber si se ha realizado la peticiéon correctamente o por el contrario ha habido un error

function saveGame (req,res){

var token = req.headers.authorization;
var user = jwt.parseJwt(token);

var game = new Game () ;

var params = req.body;

game.result=params.result;

game .dateStart= new Date(params.dateStart);

game .dateEnd= new Date(params.dateEnd) ;

game .status = params.status,

game .broadcaster=user.sub;

game .location= params.location;

game.category=params.category;

//tournament :{type:Schema.0bjectId ,ref: ’Tournament’},

var find =Game.find ({broadcaster:game.broadcaster ,status
:{$not :{$in:[’Terminado’,’Anulado ’]1}}}) ;

find.exec ((err,games)=>{

if (err)A
res.status (500) .send (err) ;
}elsed
if ('games){
res.status (404) .send ({message: ’Error en el
servidor ’}) ;
}elsed

if (games.length==0){
game .save ((err,gameSaved)=>{
if (err){
res.status (500) .send (err) ;
Yelsed{
if (! gameSaved) {
res.status (404) .send ({message
’El partido ha sido
guardado ’}) ;
Yelsed{
res.status (200) . send ({game:
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gameSaved}) ;
}
}
1)
telseq
res.status (404) .send ({message: ’No se

puede crear partido porque tienes un
partido sin acabar’});

P

Se utiliza en este caso la entitie game para hacer la consulta. Se hacen dos consultas
la primera para comprobar que la persona que esta intentando hacer la peticion no tiene
ningtn partido activo (es decir busca partidos que no esten en el estado terminado o
anulado). Si tiene un partido activo dara error y le enviara al front-end un mensaje que
dice que ya tiene un partido activo (En teoria el front-end no permite hacer esta peticion
si ya tenemos un partido activo). Si el locutor no tiene un partido activo guardara el
partido en la base de datos y de igual forma se envia una respuesta.

El modelo o la entitie tiene la siguiente sintaxis.

var mongoose = require(’mongoose’);
var Schema = mongoose.Schema;

var GameSchema = Schema ({

result:{type: String, required: true},

dateStart:{type: Date, required: truel,

dateEnd:{type: Datel,

status:{type: String, required: true}l,

broadcaster:{type:Schema.0ObjectId,ref: ’User’, required:
truel},

location: {type: {lat:Number,blng:Number}, required: true
},

//tournament :{type:Schema.0ObjectId ,ref: ’Tournament’},

category:{type:Schema.0ObjectId,ref: ’Category’,required:
true}

i3I

GameSchema.index ({location: ’2dsphere’});
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Es una clase que simplemente tiene un esquema que proporciona mongoose, en el que
le introduces las diferentes variables y en algunos casos un indez. El indez en este caso es
para que al ordenar esa variable location, se ordene teniendo en cuenta los dos parametros.
Estos index a parte de introducirlos en el codigo, se pueden definir en el servido de la
base de datos de MongoDB, de esta forma aunque se te olvide ponerlo en los esquemas
estos inder seguiran existiendo.

6.2. Vista

La vista, en este caso es una interfaz web que se utiliza desde un navegador. La tecno-
logia empleada para su implementacion es Angular. Se han utiliado los lenguajes HTML
para la creacion de las paginas, CSS para definir los diferentes estilos de las diferentes
paginas y JavaScript. Ademas de estos lenguajes de programacion se utilizaron varios
frameworks, como Angular para la creacién de las paginas y Bootstrap que junto a CSS
se utilizaran para definir los estilos de pagina.

<div class="registrar" *nglf="registro">
<h1>Registrate</hl>
<div #*nglf="alertRegister">
<div class="errorRegister alert alert-info">
{{alertRegister}}
</div>
</div>
<form \#registerForm="ngForm" (submit)="onSubmitRegister
()" class="formIdentificar">
<p>
<label>Nombre:</label>
<input type="text" \#name="ngModel" name="name" [(
ngModel)]="user_register.name" class="form-control
" required/>

</p>

<span *nglIf="!name.valid && name.touched">
El nombre es obligatorio

</span>

<p>

<label>Correo electr\’o nico:</label>

<input type="email" \#email="ngModel" name="email" [(
ngModel)]="user_register.email" class="form-
control" required/>

<span *nglIf="!'email.valid && email.touched">
El email es obligatorio
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</span>
</p>
<p>
<label>Contrase\™n a:</label>
<input type="password" \#password="ngModel" name="
password" [(ngModel)]="user_register.password"
class="form-control" required/>

<span *nglf="!password.valid && password.touched">
La contrase\™n a es obligatorio
</span>
</p>

<input type="submit" value="Registrarse" class="btn btn
-primary"/>
</form>
<span class="changeView btn btn-warning" (click)="
changeViewToLogin () ">
Identificarse
</span>
</div>

Este es un ejemplo del div de registrarse en la aplicacién, como podemos observar hay
codigo que no se corresponde con codigo tipico HTML, como "*ngIf" y "ngModel", este
codigo lo proporciona angular y se utiliza en el primer caso para poner una condiciéon en la
que se muestre esa parte de la pagina, en el segundo caso es para convertir un formulario en
un modelo de nuestro componente, para definir que propiedades del formulario se asocian
a que atributos de nuestro modelo.

6.3. Controlador

El controlador esta compuesto por un conjunto de clases que se encargan de comuni-
car el modelo que esté en el back-end, para poder obtener, insertar o modificar datos y
ademas es responsable de enviar estos datos a la vista y mantenerla actualizada.

En la capa controlador hay varias clases, los componentes o controladores que se encar-
gan de obtener los datos que le envia el usuario a través de la vista y ademas se encargara
de contactar con los servicios para poder comunicarse con el back-end y poder recibir los
datos necesarios para llevar a cabo la acciéon deseada.

El componente se declara de la siguiente manera:

@Component ({

Cristian Penas Arias 65




Capitulo 6. Implementacion

selector: ’user-edit’?,
templateUrl: ’../views/user-edit.html?’,
providers: [UserServicel]

1)

El atributo selector se utiliza para definir el nombre del componente, de esta forma si

utilizamos el siguiente codigo :

<user -edit> </user-edit>

en cualquier pagina HTML se importaréa el componente, es decir se vera en esa pagina
HTML en la que se ha importado la pagina user-edit.html y se cargara su respectiva clase
del componente.

Este componente tiene ademas una clase. Esta clase tiene sus atributos y un construc-
tor donde se inicializaran si es necesario dichos atributos. También tienen métodos que se

corresponde generalmente con acciones de la vista.
Un ejemplo de clase puede ser este:

export class UserEditComponent implements OnInit{

public
public
public
public
public
public
public
public
public

titulo: string;

user: User;

telegramData: TelegramData;
identity;

tokenGenerated;

token;

alertMessage;

url:string;

filesToUpload: Array<File>;

constructor (
private _userService:UserService

)1

this.titulo=’Actualizar mis datos’;
this.tokenGenerated=false;

this.identity = this._userService.getIdentity();
this.token = this._userService.getToken();

this.user = this.identity;

this.telegramData= new TelegramData(’’,null,’’,null,’

null?’);

this.url = GLOBAL .url;
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La variable _userService es el que se encargard de comunicarse con el back-end a
través de sus métodos. Como por ejemplo:

this._userService.updateUser (this.user) .subscribe(
response=>{

//Codigo
}
1,
error=>{
//Codigo
}

)

Para obtener la respuesta del back-end es necesario que se subscriba, de tal forma que
cuando envie una respuesta le mandara una funcién de callback con los datos obtenido o
si ha habido un error.

6.4. Servicios

La capa de servicios se encargard de comunicar el back-end entre otras cosas. Un
servicio se crea de la siguiente forma:

@Injectable ()
export class GameService{
public url:string;

constructor (private _http: Http){
this.url = GLOBAL .url;
}

Necesita una url para comunicarse con el back-end, la parte de la url que no siempre
es la misma para todas las peticiones la obtiene de una clase llamada GLOBAL. Para co-
municarse con un servicio tiene que crear una peticion HT'TP como si de una pagina web
se tratase, de tal forma que tiene que crear las cabeceras y las opciones de la peticion.
Una vez hecho con el método HTTP necesario (POST,GET,PUT,DELETE) enviara la

peticion al back-end como podemos ver en el siguiente codigo.

getGames (token,id){
let headers = new Headers ({
>Content -Type ’:’application/json’,
>Authorization’:token
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)

let options = new RequestOptions({headers:headers});
return this._http.get(this.url+’partido-usuario/’+id,
options) .map(res=>res.json());
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Capitulo 7

Pruebas

En este capitulo se mostraran todas las pruebas realizadas como comprobacion de
la aplicacion va correctamente. Estas pruebas son de caja negra, es decir a través de
la pagina depory.com a través de la aplicacion web y del Bot. Estas pruebas consisten
en elegir ciertos casos para probar la aplicacién definiendo el resultado que se espera y
compararlo con el resultado que se obtiene.

7.1. Aplicacién Web

Registro de la aplicacién

dato.

ciar sesion y muestra un
error.

69

iniciar sesién y el sistema
ha mostrado un error.

Prueba realizada. Resultado esperado. Resultado obtenido. Valido.
P1.1 Registro con todos El usuario se habrd crea- El usuario se ha creado. v
los datos. do.
P1.2 Registro sin un dato.  El usuario no puede darle  El usuario no puede darle v
al botén de registrarse. al botén de registrarse.
P1.3 Registro con un for- El sistema mostrard un El sistema mostré un v
mato de email incorrecto. mensaje de error. mensaje de error.
Cuadro 7.1: Pruebas realizadas en el registro.
Inicio de sesi6én
Prueba realizada. Resultado esperado. Resultado obtenido. Valido.
P2.1 Iniciar sesién conlos  El usuario habra iniciado El usuario ha iniciado se- v
datos correctos. sesion en el sistema. sién en el sistema.
P2.2 Iniciar sesion sin un  El usuario no puede ini- El usuario no ha podido v
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P2.3 Iniciar sesidén con un
usuario y contrasena in-
correcta.

El usuario no puede ini-
ciar sesion y muestra un
error.

El usuario no ha podido
iniciar sesién y el sistema
ha mostrado un error.

v

Cuadro 7.2: Pruebas realizadas en el inicio de sesion.

Editar datos personales

Ver lista de deportes

70

Prueba realizada.

Resultado esperado.

Resultado obtenido.

Valido.

P3.1 Modificar datos.

P3.2 Generar un token de
un id de Telegram que no
autoriza mensajes desde
la aplicacion.

P3.3 Generar un token de
un id de Telegram que au-
toriza mensajes desde la
aplicacion.

P3.4 Introducir el token
correctamente generado
desde la misma cuenta.

P3.5 Introducir el token
correctamente generado
desde otra cuenta o con
el token incorrecto.

El sistema actualizara los
datos.

No se enviara el mensaje.

Se enviara el token.

Se vincularan la cuenta
de la aplicacién web al id
de Telegram.

No se vincularan la cuen-
ta de la aplicacion web al
id de Telegram y se mos-
trard un error.

se actualizaron los datos.

No se envié el mensaje.

Se envio el token.

Se vincul6 la cuenta de la
aplicacion web al id de Te-
legram.

No se vincul6é la cuenta
de la aplicacién web al id
de Telegram y se mostrd
el error.

v

v

Cuadro 7.3: Pruebas realizadas en la edicién de datos personales.

Prueba realizada.

Resultado esperado.

Resultado obtenido.

Vilido.

P4.1 Entrar en la lista de
deportes.

P4.2 Pulsar el boton si-
guiente para ver los 8 si-
guientes deportes si hay
mas.

El sistema mostrara los 8
primeros deportes orde-
nados alfabéticamente.

El sistema mostrara la si-
guiente pagina de depor-
tes.

El sistema mostré los 8
primeros deportes orde-
nados alfabéticamente.

El sistema mostré la si-
guiente pagina de depor-
tes.
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P4.3 Pulsar el botén si-
guiente para ver los 8 si-
guientes deportes si no
hay mas deportes.

P4.4 Pulsar el boton an-
terior para ver los 8 ante-
riores deportes si no es la
primera pagina.

P4.5 Pulsar el boton ante-
rior para ver los 8 anterio-
res deportes estando en
la primera pagina.

P4.6 Mostrar botones edi-
tar y borrar.

P4.7 Borrar deporte

P4.8 Confirmar elimina-
ciéon deporte.

El sistema se quedara en
la pagina actual.

El sistema se mostrara
los 8 deportes de la pagi-
na anterior.

El sistema se quedara en
la pagina actual.

Si el usuario es adminis-
trador apareceran estos
dos botones en cada de-
porte al entrar en la lista.

El sistema pedira confir-
macion en forma de dos
botones, uno para confir-
mar y otro para cancelar.

Al confirmar la elimina-
cion, se eliminara defini-
tivamente el deporte asi
como todas sus reglas y
categorias.

El sistema se quedo6 en la
pagina actual.

El sistema mostro los de-
portes de la pagina ante-
rior.

El sistema se quedd en la
pagina actual.

Si el usuario es adminis-
trador aparecen los dos
botones en cada deporte.

El sistema pide confirma-
cion en forma de dos bo-
tones.

Al confirmar la elimina-
cién se elimind definitiva-
mente el deporte y sus re-
glas y categorias.

v

Cuadro 7.4: Pruebas realizadas en la lista de deportes.

Ver detalle deporte

Prueba realizada.

Resultado esperado.

Resultado obtenido.

Valido.

P5.1 Entrar en el deta-
lle de un deporte con un
usuario con rol adminis-
trador.

P5.2 Entrar en el deta-
lle de un deporte con un
usuario con un rol diferen-
te a administrador.

P5.3 Anadir una regla con
el campo rellenado.

P5.4 Anadir una regla con
el campo vacio.

Cristian Penas Arias

El sistema mostrara el de-
talle y permitira anadir re-
glas y categorias.

El sistema mostrara el de-
talle del deporte.

Se podra pulsar el bo-
ton anadir y al pulsarlo se
afiadira la regla.

No se podra pulsar el bo-
tén anadir.

El sistema mostré el de-
talle y permitié anadir re-
glas y categorias.

El sistema mostré el deta-
lle del deporte.

Se puede pulsar el boton
afadir y ademas al pul-
sarlo afiade la regla al de-
porte.

No se puede pulsar el bo-
tén anadir.

v
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Anadir una categoria con
los campos rellenados.

P5.5 Anadir una catego-
ria con el campo nombre
vacio.

P5.6 Borrar una regla/ca-
tegoria.

P5.7 Confirmar elimina-
cién regla/categoria.

P5.8 Editar regla/catego-
ria.

Se podra pulsar el bo-
ton anadir y al pulsarlo se
afadira la categoria.

No se podra pulsar el bo-
ton anadir.

Al borrar una regla/cate-
goria se mostrardn dos
botones de confirmacién,
uno para cancelar y otro
para eliminar definitiva-
mente.

Al confirmar la elimina-
cién se eliminara definiti-
vamente la regla/catego-
ria.

Al pulsar editar en la
regla/categoria se podra
editar los valores de dicha
regla/categoria.

Se puede pulsar el botén
aniadir y ademas al pul-
sarlo anade la categoria
al deporte.

No se puede pulsar el bo-
tén anadir.

Al borrar una regla/cate-
goria se mostraron dos
botones de confirmacién,
uno para cancelar y otro
para eliminar definitiva-
mente.

Al confirmar la elimina-
cion se eliminé definitiva-
mente la regla/categoria.

Al pulsar editar se pue-
den modificar los valores
de dicha regla/categoria.

Cuadro 7.5: Pruebas en el detalle del deporte.

Prueba realizada.

Crear/Editar deporte

Resultado esperado.

Resultado obtenido.

Valido.

P6.1 Crear/Editar un de-
porte con todos los datos.

P6.2 Crear/Editar un de-
porte con un campo sin
rellenar.

P6.3 Introducir un archivo
sin extension gif,jpg o png
como imagen.

P6.4 Introducir un archi-
vo con extension gif,jpg o
png como imagen.

Dejara crear/editar los da-
tos.

No dejara crear/editar los
datos.

No se actualizara la ima-
gen al pulsar editar de-
porte.

Se actualizara la imagen
al pulsar editar deporte.

Deja actualizar los datos
y al pulsar crear/editar de-
porte se crea/actualiza.

No deja actualizar los da-
tos.

No se actualizé la ima-
gen.

Se actualizé la imagen.

v

Cuadro 7.6: Pruebas en la edicién/creacién del deporte.

Cristian Penas Arias



7.1. Aplicacion Web

Ver lista de equipos

Prueba realizada.

Resultado esperado.

Resultado obtenido.

Valido.

P7.1 Entrar en la lista de
equipos.

P7.2 Pulsar el botén si-
guiente para ver los 8 si-
guientes equipos si hay
mas.

P7.3 Pulsar el boton si-
guiente para ver los 8
siguientes equipos si no
hay mas equipos.

P7.4 Pulsar el boton an-
terior para ver los 8 ante-
riores equipos si no es la
primera pagina.

P7.5 Pulsar el boton ante-
rior para ver los 8 anterio-
res equipos estando en la
primera pagina.

P7.6 Mostrar botones edi-
tar y borrar.

P7.7 Borrar equipo.

P7.8 Confirmar elimina-
cién equipo.

P7.9 Pulsar la imagen de
un equipo.

El sistema mostrara los 8
primeros equipos ordena-
dos alfabéticamente.

El sistema mostrara la si-
guiente pagina de equi-
pos.

El sistema se quedara en
la pagina actual.

El sistema mostrara los 8
equipos de la pagina an-
terior.

El sistema se quedara en
la pagina actual.

Si el usuario es admi-
nistrador apareceran es-
tos dos botones en cada
equipo al entrar en la lis-
ta.

El sistema pedira confir-
macién en forma de dos
botones, uno para confir-
mar y otro para cancelar.

Al confirmar la elimina-
cion, se eliminara definiti-
vamente el equipo.

Al pulsar la imagen de un
equipo se mostrard la pa-
gina de detalle del equipo.

El sistema mostré los 8
primeros equipos ordena-
dos alfabéticamente.

El sistema mostré la si-
guiente pagina de equi-
pos.

El sistema se quedod en la
pagina actual.

El sistema mostré los
equipos de la pagina an-
terior.

El sistema se quedd en la
pagina actual.

Si el usuario es adminis-
trador aparecen los dos
botones en cada equipo.

El sistema pide confirma-
cién en forma de dos bo-
tones.

Al confirmar la elimina-
cién se elimind definitiva-
mente el equipo.

Al pulsar la imagen de un
equipo se mostro la pagi-
na de detalle del equipo.

v

Cuadro 7.7: Pruebas realizadas en la lista de equipos.

Crear/Editar equipo

Prueba realizada.

Resultado esperado.

Resultado obtenido.

Valido.
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P8.1  Crear/Editar un
equipo con todos los
datos.

P8.2 Crear/Editar un

equipo con un campo sin
rellenar.

P8.3 Introducir un archivo
sin extension gif,jpg o png
como imagen.

P8.4 Introducir un archi-
vo con extension gif,jpg o
png como imagen.

Dejara editar los datos
y se creara/actualizara el
equipo.
No dejara editar/crear el
equipo.

No se actualizara la ima-
gen al pulsar editar equi-
po.

Se actualizara la imagen
al pulsar editar equipo.

Deja actualizar los datos
y al pulsar crear/editar
equipo se actualiza.

No deja actualizar/crear
el equipo.

No se actualizé la ima-
gen.

Se actualizé la imagen.

Cuadro 7.8: Pruebas en la edicién/creacion de un equipo.

Mis partidos

74

Prueba realizada.

Resultado esperado.

Resultado obtenido.

Vilido.

P9.1 Entrar a mis partido
sin el id de Telegram aso-
ciado a la cuenta (Rol lo-
cutor).

P9.2 Entrar en la seccion
mis partidos con el id de
telegram asociado y sin
partido activo/sin empe-
zar.

P9.3 Entrar en la seccion
mis partidos con el id de
telegram asociado y con
un partido activo/sin em-
pezar.

P9.4 Borrar partido.

P9.5 Confirmar elimina-
cién partido.

P9.6 Hacer click en al-
guno de los datos de un
partido activo.

Se mostrara un mensaje
de error en el que pone
que falta el Id de telegram
en la cuenta.

Se mostrara un boton de
crear partido.

Se mostraran algunos da-
tos del partido y de los
equipos incluidos los bo-
tones de eliminar y borrar.

El sistema pedira confir-
macién en forma de dos
botones, uno para confir-
mar y otro para cancelar.

Al confirmar la elimina-
cion, se eliminara definiti-
vamente el partido.

Al hacer click en alguno
de los datos de un partido
activo se mostrara el de-
talle del partido.

Se muestra dicho error.

Se muestra un botén de
crear partido.

Se muestran dichos da-
tos.

El sistema pide confirma-
cion en forma de dos bo-
tones.

Al confirmar la elimina-
cién se elimind definitiva-
mente el partido.

Al hacer click en alguno
de los datos de un partido
activo se mostro el detalle
del partido.

v

Cuadro 7.9: Pruebas en mis partidos.
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Prueba realizada.

Crear/Editar un partido

Resultado esperado.

Resultado obtenido.

Valido.

P10.1  Crear/Editar un
partido con todos los
datos.

P10.2 Crear/Editar un
partido con un campo sin
rellenar.

Dejara crear/editar.

No dejard crear/editar los
datos.

Deja actualizar los datos
y al pulsar crear/editar
partido se crea/actualiza.

No deja crear/actualizar.

v

v

Cuadro 7.10: Pruebas en la edicion/creacién de un partido.

Prueba realizada.

Ver detalle de un partido

Resultado esperado.

Resultado obtenido.

Vilido.

P11.1 Entrar en el detalle
de un partido con el usua-
rio creador del partido.

P11.2 Anadir un equipo a
un partido sin el maximo
de equipos alcanzado.

P11.3 Anadir un equipo a
un partido con el maximo
de equipos alcanzado.

P11.4 Entrar en el deta-
lle de un partido de otro
usuario.

P11.5 Borrar un equipo
participante.

P11.6 Confirmar elimina-
cién equipo participante.

El sistema mostrara el
detalle y permitird ana-
dir equipos al partido que
puedan participar en el
deporte del partido.

Mostrara la lista de equi-
pos que no estan partici-
pando y se podran afiadir.

Mostrara un mensaje de
error al afiadir un equipo.

Mostrara un mensaje de
error de no poder ver ese
partido.

Al borrar un participante
se mostraran dos botones
de confirmacién, uno para
cancelar y otro para elimi-
nar definitivamente.

Al confirmar la elimina-
cién se eliminara definiti-
vamente la participacion.

El sistema mostro el deta-
lle y permitié afadir equi-
pos que puedan partici-
par en ese deporte.

Mostré la lista de equipos
que no estan participando
y se pueden anadir.

Mostr6 un mensaje de
error.

Mostr6 un mensaje de
error.

Al borrar un participante
se mostraron dos botones
de confirmacion, uno para
cancelar y otro para elimi-
nar definitivamente.

Al confirmar la elimina-
cién se eliminé definitiva-
mente la participacion.

v

Cuadro 7.11: Pruebas en el detalle de un partido.
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7.2.

Bot de Telegram

Preguntar id de Telegram

Prueba realizada. Resultado esperado. Resultado obtenido. Valido.
P12.1 Introducir /id. El sistema mostrard el id El sistema mostré el id de v

de Telegram. Telegram.
P12.2 Introducir /id +otros  El sistema no mostrara el  El sistema mostré el id de X
caracteres. id de Telegram. Telegram.
P12.2 Introducir /id +otros  El sistema no mostrara el  El sistema no mostré el id v
caracteres. id de Telegram. de Telegram.

Cuadro 7.12: Pruebas al preguntar el id de Telegram.
Autorizar el envio del token

Prueba realizada. Resultado esperado. Resultado obtenido. Valido.
P13.1 Introducir /autori- El sistema mostrard un El sistema mostré que se v
zaToken sin estar autori- mensaje de se ha autori- autorizé el token.
zado el id de Telegram. zado el envio del token.
P13.2 Introducir /autori- EI sistema mostrara un El sistema mostré el men- v
zaToken con el id de Te- mensaje de error que di- saje de error.
legram autorizado. ce que el id ya esta auto-

rizado.
P13.3 Introducir /autori- EI sistema no mandara El sistema no envio nin- v
zaToken+otros caracte- ningun mensaje ya que gun mensaje.
res. no es ningun comando.

Cuadro 7.13: Pruebas en la autorizacién del envio del token.
Desautorizar token

Prueba realizada. Resultado esperado. Resultado obtenido. Valido.
P14.1 Introducir /desauto- El sistema mostrara un El sistema mostré que se v
rizaToken. mensaje de que se ha desautorizo el token.

desautorizado el token.
P14.2 Introducir /desauto- El sistema no mandard El sistema no envidé nin- v

76

rizaToken+otros caracte-
res.

ningn mensaje ya que
no es ningdn comando.

gun mensaje.
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Cuadro 7.14: Pruebas en la desautorizacion del envio del token y borrado del enlace de cuentas.
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Preguntar partidos cercanos

Prueba realizada. Resultado esperado. Resultado obtenido. Valido.
P15.1 Introducir /par- El sistema preguntard al P15.2 El sistema pregun- v
tidosCercanos y hay wusuario si quiere enviar té al usuario si quiere en-
partidos. su localizacion y si acep- viar su localizacion y al
ta mostrara una lista enu- aceptar se mostré6 una
merada con los partidos.  lista enumerada con los
partidos.
P15.3 Introducir /parti- El sistema preguntard al El sistema pregunt6 al v
dosCercanos y no hay usuario si quiere enviar usuario Si quiere enviar
partidos. su localizaciéon y si acepta su localizacién y al acep-
mostrara un mensaje de tar se mostré un mensaje
no hay partidos en la zo- de no hay partidos en la
na. zona.
P15.4 Introducir /par- El no preguntara si se El sistema pregunté si el X
tidosCercanos+otros quiere enviar la localiza- usuario quiere enviar su
caracteres. cion sistema no mostrara localizacion.
datos.
P15.4 Introducir /par- El no preguntar4d si se El sistema no pregunt6 al v
tidosCercanos+otros quiere enviar la localiza- usuario.
caracteres. cion sistema no mostrara
datos.
Cuadro 7.15: Pruebas realizadas al preguntar los partidos cercanos.
Presenciar un partido
Prueba realizada. Resultado esperado. Resultado obtenido. Valido.
P16.1 Introducir /presen- El sistema mostrara un El sistema mostré un v

ciarPartido + nimero va-
lido.

P16.2 Introducir /presen-
ciarPartido + ndmero in-
valido.

P16.3 Introducir
senciarPartido+otros
caracteres.

/pre-

mensaje de se ha presen-
ciado el partido.

El sistema mostrara un
mensaje de error de que
no se pueden escribir un
ndmero mas grande que
los partidos que se han
encontrado en la zona.

El bot no respondera da-
do que no se trata de nin-
gun comando.

mensaje de que se ha
presenciado el partido.

El sistema mostré el men- v
saje de error.

El bot no respondié. v

Cuadro 7.16: Pruebas realizadas al presenciar un partido.
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Preguntar partidos que sigue un usuario

Prueba realizada. Resultado esperado. Resultado obtenido. Valido.
P17.1 Introducir /parti- El sistema mostrard una El sistema mostré una v
dosQueSigo y el usuario lista enumerada con los lista enumerada con los

sigue partidos. partidos que sigue. partidos que sigue.

P17.2 Introducir /parti- EI sistema preguntara ElI sistema mostré un v
dosQueSigo y no sigue mostrara un mensaje de mensaje de no sigue nin-
ningun partido. no sigue ningun partido. gun partido.

P17.3 Introducir /par- El no mostrara datos. El sistema mostr6 datos. X
tidosQueSigo-+otros

caracteres.

P17.3 Introducir /par- El no mostrara datos. El sistema no mostr6 da- v
tidosQueSigo+otros tos.

caracteres.

Cuadro 7.17: Pruebas realizadas al preguntar los partidos que sigue el usuario.

Prueba realizada.

Dejar de seguir un partido

Resultado esperado.

Resultado obtenido.

Valido.

P18.1 Introducir /dejarDe-
SeguirPartido + ndmero
valido.

P18.2 Introducir /dejarDe-
SeguirPartido + ndmero
invalido.

P18.3 Introducir /dejar-
DeSeguirPartido+otros
caracteres.

El sistema mostrara un
mensaje de se ha dejado
de seguir el partido.

El sistema mostrard un
mensaje de error de que
no se pueden escribir un
ndmero mas grande que
los partidos que se estan
siguiendo.

El bot no respondera da-
do que no se trata de nin-
gln comando.

El sistema mostré un
mensaje de que se ha de-
jado de sequir el partido.

El sistema mostrd el men-
saje de error.

El bot no respondié.

v

v

Cuadro 7.18: Pruebas realizadas al dejar de presenciar un partido.

Consultar ubicacién de un partido
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Prueba realizada.

Resultado esperado.

Resultado obtenido.

Valido.

P19.1 Introducir /ubica-
cionPartido + nimero va-
lido.

P19.2 Introducir /ubica-
cionPartido + numero in-
valido.

P19.3 Introducir /ubica-
cionPartido+otros carac-
teres.

P19.4 Introducir /ubica-
cionPartidoQueSigo + nu-
mero valido.

P19.5 Introducir /ubica-
cionPartidoQueSigo + nu-
mero invalido.

P19.6 Introducir /ubi-
cacionPartidoQueSi-

go-+otros caracteres.

El sistema mostrara la
ubicacion del partido.

El sistema mostrard un
mensaje de error de que
no se pueden escribir un
ndmero mas grande que
los partidos que hay en la
zona.

El bot no respondera da-
do que no se trata de nin-
gln comando.

El sistema mostrara la
ubicacion del partido que
el usuario esta siguiendo.

El sistema mostrara un
mensaje de error de que
no se pueden escribir un
ndmero mas grande que
los partidos que se estan
siguiendo.

El bot no respondera da-
do que no se trata de nin-
gun comando.

El sistema mostr6 la ubi-
cacién del partido.

El sistema mostrd el men-
saje de error.

El bot no respondié.

El sistema mostré la ubi-
cacion del partido.

El sistema mostré el men-
saje de error.

El bot no respondié.

v

Cuadro 7.19: Pruebas realizadas al consultar la ubicacién de un partido.

Consultar reglas de

Prueba realizada.

un partido

Resultado esperado.

Resultado obtenido.

Vilido.

P20.1 Introducir /reglas-
Partido + namero valido.

P20.2 Introducir /reglas-
Partido + ndmero invali-
do.

P20.3 Introducir /reglas-
Partido+otros caracteres.

Cristian Penas Arias

El sistema mostrara las
reglas del deporte del
partido.

El sistema mostrara un
mensaje de error de que
no se pueden escribir un
nimero mas grande que
los partidos que hay en la
zona.

El bot no respondera da-
do que no se trata de nin-
gun comando.

El sistema mostré las re-
glas del deporte del parti-
do.

El sistema mostrd el men-
saje de error.

El bot no respondié.

v

v
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P20.4 Introducir /reglas-
PartidoQueSigo + nume-
ro valido.

P20.5 Introducir /reglas-
PartidoQueSigo + nime-
ro invalido.

P20.6 Introducir /reglas-
PartidoQueSigo+otros
caracteres.

El sistema las reglas del
deporte del partido que
esta siguiendo.

El sistema mostrara un
mensaje de error de que
no se pueden escribir un
ndmero mas grande que
los partidos que se estan
siguiendo.

El bot no respondera da-
do que no se trata de nin-
gun comando.

El sistema mostré las re-
glas del deporte del parti-
do.

El sistema mostré el men-
saje de error.

El bot no respondié.

Cuadro 7.20: Pruebas realizadas al consultar las reglas de un partido.

Empezar un partido

Prueba realizada.

Resultado esperado.

Resultado obtenido.

Vilido.

P21.1 Introducir /empe-
zarPartido con un partido
con estado sin empezar.

P21.2 Introducir /empe-
zarPartido con un partido
con estado en curso.

P21.3 Introducir /empe-
zarPartido+otros caracte-
res.

P21.3 Introducir /empe-
zarPartido+otros caracte-
res.

El sistema mostrara un
mensaje de que se ha ac-
tualizado el partido al es-
tado en curso y enviara
mensaje a los seguidores
del partido.

El sistema mostrard un
mensaje de error de que
no tiene ningun partido en
estado sin empezar.

El bot no respondera da-
do que no se trata de nin-
gln comando.

El bot no respondera da-
do que no se trata de nin-
gun comando.

Se mostraron los mensa-
jes esperados.

El sistema mostré el men-
saje de error.

El bot respondié.

El bot no respondié.

v

Cuadro 7.21: Pruebas realizadas al empezar un partido.

Prueba realizada.

Cambio de resultado de un partido

Resultado esperado.

Resultado obtenido.

Valido.
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P22.1 Introducir /cam-
biarResultado +resultado
con un partido en estado
€n curso.

P22.2 Introducir /cam-
biarResultado +resultado
con un partido con estado
sin empezar.

P22.3 Introducir /cambia-
rResultado+otros carac-
teres.

El sistema mostrara un
mensaje de que se ha
actualizado el resultado y
enviara mensaje a los se-
guidores del partido.

El sistema mostrard un
mensaje de error de que
no tiene ningun partido en
estado en curso.

El bot no respondera da-
do que no se trata de nin-
gln comando.

Se mostraron los mensa-
jes esperados.

El sistema mostré el men-
saje de error.

El bot no respondié.

v

v

Cuadro 7.22: Pruebas realizadas al cambiar el resultado de un partido.

Prueba realizada.

Resultado esperado.

Consulta de espectadores de un partido

Resultado obtenido.

Valido.

P23.1 Introducir /especta-
doresPartido con un par-
tido en estado en curso o
sin empezar.

P23.2 Introducir /especta-
doresPartido sin un parti-
do en estado en curso o
sin empezar.

P23.3 Introducir /espec-
tadoresPartido+otros ca-
racteres.

P23.3 Introducir /espec-
tadoresPartido+otros ca-
racteres.

El sistema mostrara el
nuamero de espectadores
que tiene el partido.

El sistema mostrard un
mensaje de error de que
no tiene ningun partido en
curso.

El bot no respondera da-
do que no se trata de nin-
gun comando.

El bot no respondera da-
do que no se trata de nin-
gun comando.

Se mostraron los espec-
tadores del partido.

El sistema mostré el men-
saje de error.

El bot respondié.

El bot no respondié.

v

v

Cuadro 7.23: Pruebas realizadas al consultar los espectadores de tu partido.

Terminar un partido

Prueba realizada.

Resultado esperado.

Resultado obtenido.

Valido.

Cristian Penas Arias
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P24.1 Introducir /termi-
narPartido con un partido
en estado en curso.

P24.2 Introducir /termi-
narPartido sin un partido
en estado en curso.

P24.3 Introducir /termi-
narPartido+otros caracte-
res.

P24.3 Introducir /termi-
narPartido+otros caracte-
res.

El sistema mostrara un
mensaje de se ha termi-
nado el partido y se lo co-
municara a todos los se-
guidores del partido.

El sistema mostrard un
mensaje de error de que
no tiene ningun partido en
Curso.

El bot no respondera da-
do que no se trata de nin-
gln comando.

El bot no respondera da-
do que no se trata de nin-
gun comando.

Se mostraron los mensa-
jes esperados.

El sistema mostré el men-
saje de error.

El bot respondi6.

El bot no respondié.

Cuadro 7.24: Pruebas realizadas al terminar un partido.

Anular un partido

82

Prueba realizada.

Resultado esperado.

Resultado obtenido.

Valido.

P25.1 Introducir /anular-
Partido con un partido en
estado en curso.

P25.2 Introducir /anular-
Partido sin un partido en
estado en curso.

P25.3 Introducir /anular-
Partido+otros caracteres.

P25.3 Introducir /anular-
Partido+otros caracteres.

El sistema mostrara un
mensaje de se ha anula-
do el partido y se lo co-
municara a todos los se-
guidores del partido.

El sistema mostrard un
mensaje de error de que
no tiene ningun partido en
Curso.

El bot no respondera da-
do que no se trata de nin-
gln comando.

El bot no respondera da-
do que no se trata de nin-
gun comando.

Se mostraron los mensa-
jes esperados.

El sistema mostré el men-
saje de error.

El bot respondié.

El bot no respondié.

v

v

Cuadro 7.25: Pruebas realizadas al anular un partido.
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Capitulo 8

Manual de Instalacion

Este capitulo se explicaran los prerrequisitos técnicos, sistema operativo, etc, necesa-
rios para instalar la aplicacion desarrollada en este trabajo de fin de grado.

Los requisitos no son muy altos, un sistema de 1 GB de memoria deberia ser suficiente
para arrancar el sistema. El sistema operativo es independiente, lo inico que tiene que ser
capaz de instalar npm para poder gestionar y arrancar el equipo. En este caso se utilizo
un servidor de Ubuntu 18.04 x64.//

Una vez tenemos un servidor lo tnico que hay que hacer es una conexién ssh a nuestro
servidor, o entrar en la consola directamente si el proveedor del servidor lo proporciona.
En caso de hacer la conexién se debera hacer de la siguiente forma:

ssh usuario@ip

Pedira una contrasena, y una vez se haya comprobado se realizara la conexion ssh.
Una vez dentro hay que utilizar una serie de comandos para preparar el servidor. Primero
habra que bajar un gestor de paquetes (No es necesario pero es recomendable).

apt—get update
apt—get install aptitude
aptitude update

Ahora, con este nuevo gestor de paquete se instalara git. Git se utiliza para tener un
repositorio y poder trabajar de una forma mas comoda con un control de versiones.

aptitude install git

Para poder controlar las versiones de una manera mas sencilla se instalara nvm por si
alguna version de node no es compatible con nuestro programa o cualquier otro framework
que necesite ser instalado.

aptitude install build—essential libssl —dev
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curl —o— https://raw.githubusercontent.com/creationix/nvm/v0.33.11/install.
sh | bash
source ~/.profile

El primer comando son dependencias de nvim y el tltimo es para corregir un bug que
en el que no se listan bien las versiones./

Para listar las versiones disponibles de angular bastara con utilizar el siguiente coman-
do:

nvm ls-—-remote

Se recomienda siempre que se instale una version que tenga escrito al lado (Latest
LTS). Significa que es la ultima version que tiene soporte y que es de larga duracion. Para
instalar una versiéon de Node.js tendremos que utilizar el comando

nvm install version

Ahora instalaremos un servidor web llamado nginx.

nvmm install nginx

Para comprobar que esta instalado solo se tiene que coger la direcciéon Ip y ponerla en
el navegador. Si esta instalado tendré que salir la pagina de bienvenida de nginx.

Ahora se creara una carpeta donde se descargara nuestra aplicacion. En nuestro caso
la crearemos en el directorio home.

cd /home
mkdir deporty—produccion

Una vez creado, solo tendremos que bajar nuestra aplicaciéon. Para ello utilizaremos
Git. Solamente hay que utilizar el comando:

git clone url—del—repositorio

Ahora hay que crear las carpetas de los archivos que se subiran en nuestra web.

cd /home/deporty—produccion/deporty
mkdir —p uploads/users
mkdir —p uploads/sports
mkdir —p uploads/teams

En esas carpetas es donde se guardaran nuestras imagenes de los usuarios,deportes y
equipos.
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Ahora instalaremos todas las dependencias del proyecto, estas vienen en un archivo
llamado package.json utilizando el comando:

npm update

La aplicacion ya esta lista para el despliegue utilizando el comando

npm start

Si vamos a nuestra Ip y el puerto 3977 debera funcionar correctamente. Aunque esto
funciona, es recomendable hacer una serie de pasos para que simplemente entrando en
la Ip salga la aplicaciéon es decir que este en el puerto 80. Es decir lo que haremos sera
redirigir los datos que lleguen al puerto 80 hacia el puerto 3977 utilizando el comando:

iptables —t nat —A PREROUTING —i ethO —p tcp —dport 80 —j REDIRECT —to—
port 3977

Para que al cerrar la conexién ssh no se cierre el servidor tendremos que instalar un
software que nos permite tener procesos de Node.js en produccion.

npm install pm2 —g

Para arrancar la aplicacién se tendrd que usar el comando

pm2 start index.js

Y un vez completado este comando nuestra aplicaciéon estard funcionando aunque
cerremos la consola con la conexion ssh.

Para que esta aplicacion funcione es necesario introducir la ip del servidor en el servidor
de MongoDB, ya que nuestra aplicaciéon utiliza un servidor de base de datos diferente y
tiene que hacer una conexién. Para hacer que la base de datos acepte nuestras peticiones
sera necesario entrar en la administracion e introducir la direccion en la WhiteList para
que no rechace dichas peticiones.
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Capitulo 9

Manual de Usuario

Este capitulo final se dedica a desarrollar el manual del usuario final, asi como del
usuario administrador y del usuario locutor.

9.1. Manual de Usuario

Para usar el bot de Telegram deberemos utilizar el buscador de telegram.

Telegram

Buscar

Tendras que buscar el bot introduciendo ’@EventosDeportivosBot’. Saldra una pestana
de esta forma:

EventosDeportivosBot

EventosDeportivos

EV

Al hacer click en el nombre se abrird una conversacion. Para buscar un partido cercano
solo tendremos que escribir el comando: /partidosCercanos. Saldra un boton para que
envies tu ubicacion.
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Cristian
/partidosCercanos

EventosDeportivos

{Quieres enviar tu localizacion?

El botéon aparecera justo debajo del chat tal y como se indica en la siguiente foto:

N P @ oy (an ENVIAR

Una vez confirmado, el bot buscara y listara cada partido que haya cerca de tu ubica-
cion y los enumerara. En caso de que no haya ningtan partido el bot también te informaré.

//

Cristian
EventosDeportivos

cQuieres enviar tu localizacidn?

4 hS
o &b &
% G5 2O ane i
‘:f;,. ;_?‘\;@- @ O cale!
. :
.G S :,:?-'-' calle €
L ﬂ.‘&
LB P < o'
5P LA B [ 2
{"?%".\ﬂ A e q,a-g.} Q._E.-
=
y O Gy % Yandex
ﬁf,f _\;3@ /'?GL = Angexc
Mensajes sin leer
EventosDeportivos

1. Real Madrid-F.C Barcelona Deporte: Futbol Resultado: 0-0 Fecha
de inicio: Sun Sep 23 2018 02:00:00 GMT+0200 (GMT+02:00)
Estado: Sin empezar
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En esta foto de ejemplo solo hay un partido, y esa es la informacion que da del partido.

//

Para poder presenciar uno de eso partidos tendras que poner el comando /presenciar-
Partido y el niamero del partido que quieras presenciar. Ejemplo: /presenciarPartido 1. El
bot respondera si se ha podido presenciar el partido o no, en caso de que no diré la causa.

//

Cristian

/presenciarPartido 1

EventosDeportivos

Se ha presenciado el partido

Para poder ver los partidos que estas presenciando solo tienes que escribir el comando
/partidosQueSigo, el bot listara los partidos de la misma manera que con el comando
/partidosCercanos.

Cristian
/partidosQueSigo

EventosDeportivos
1. F.C Barcelona-Real Valladolid Deporte: Futbol Resultado: 2-0

Fecha de inicio: Mon Sep 24 2018 17:00:00 GMT-+0200
(GMT+02:00) Estado: En curso

2. Real Madrid-F.C Barcelona Deporte: Futbol Resultado: 0-0 Fecha
de inicio: Sun Sep 23 2018 02:00:00 GMT+0200 (GMT+02:00)
Estado: Sin empezar

Para dejar de seguir un partido tendras primero que usar el comando /partidosQue-
Sigo, y una vez obtengas la lista de partidos utilizar el comando /dejarDeSeguirPartido
y el nimero del partido. Ejemplo /dejarDeSeguirPartido 1.
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Cristian
JdejarDeSequirPartido 2

EventosDeportivos
Se ha dejado de seguir el partido

Para conocer la ubicacion de un partido a través de un mapa de Google Maps podras

utilizar el comando /ubicacionPartido y el nimero del partido para ver la ubicacion de un
partido que no estas presenciando actualmente o /ubicacionPartidoQueSigo y el nimero

para ver la ubicaciéon de un partido que si estas siguiendo.

Cristian
JubicacionPartidoQueSigo 1

EventosDeportivos
Py *}Gc e '.U"':.’!”E
:j}k f Ca alle Mirla
ot
& 3, e Gotet ndiin o
' -".—’@ Ca Calle qu
@,
B "r'\r?‘,f;. @
Ca"?‘“.baf I%? f N B
i @
affa ;-'j I:"'}"?D a
§° o Y
& andex

& AHgexc

Para consultar las reglas de un partido, solo tendréas que utilizar el comando /reglas-
Partido y el nimero del partido para ver la ubicaciéon de un partido que no estas siguiendo
actualmente o /reglasPartidoQueSigo y el nimero para ver las reglas de un partido que

si estas siguiendo.
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Cristian 16:53:02
JreglasPartido 2

EventosDeportivos 16:53:02
Reglas del partido:

1. Mo se puede tocar el balon con la mano a excepcidn del portero
dentro del area y de los saques de banda.

2. Si te pasan el balén y estan por delante del ultimo defensa se
pitara fuera de juego y tirara sacara el rival

3. Toda falta dentro del drea del portero se considerara penalti

4. Te podran sacar tarjetas por faltas, manos o por perder tiempo
5. Dos tarjetas amarillas se convertiran en una tarjeta roja

6. Una tarjeta roja hard que el jugador no pueda seguir jugando ese
partido, y estara sancionado para el siguiente partido de haberlo

7. Si el baldn sale del terreno de juego serd saque de banda o
corner dependiendo del ultimo jugador en tocar. (Sera el equipo
rival el que realice dicho saque)

9.2. Manual del Usuario Locutor

Para poder narrar un partido lo primero que tienes que hacer es entrar en la aplica-
cion web de deporty Aparecera la pantalla principal como la que podemos

observar en la siguiente imagen.

Entrar

Si ya tienes cuenta lo inico que tienes que hacer es introducir tu correo electronico y
contrasena y entraras en la péagina principal.
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Si no tienes cuenta tendras que hacer click en el boton 'Registrarse’y aparecera la siguiente
pantalla.

Registrarse

Identificarse

Una vez introducidos los datos, para crear una cuenta deberas pulsar el boton de re-
gistrarse que aparece de color azul.

Si todo ha ido bien se creard una cuenta y dard un mensaje de confirmacion:

El registro se ha realizado correctamente

Solo tendras que hacer click en identificarse para volver a la pantalla de inicio de sesion
e introducir tus datos para entrar en la aplicacion.

Esta la pagina principal de la aplicacion web. Como se puede ver tiene varios ments.
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DEPORTY Bienvenido a DEPORTY

Deportes

e

Equipos

Mis Partidos

Name: Cristian

Telegramid: Sin
insertar.
Mis datos

=)

salir

Para ver todos los deportes y sus caracteristicas se debera pulsar el botéon que tiene
una pelota de fatbol como icono. Aparecera una pagina como esta:

o - —
ng Pong

Los deportes estaran listados de ocho en ocho y al pulsar siguiente o anterior iras a
una pagina u otra.
Al hacer click sobre la imagen del deporte iremos a la pagina del detalle del deporte que
es la siguiente:

Deportes
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En esta pantalla se pueden ver todas las regla y todas las categorias del deporte. En
el boton que tiene como icono mucha gente corresponde a la lista de equipos. Al hacer
click iras a la siguiente pagina:

En esta pagina veras todos los equipos que existen actualmente en la aplicacion. Si
haces click sobre la imagen del equipo iras al detalle del equipo.

En el detalle podras ver el nombre, el tag, la descripcion del equipo y el deporte en
el que puede participar. En la pestana de mis partidos que tiene un icono de un mévil
iremos a la seccion de partidos. Alli podras ver si tienes algtin partido activo o si quieres
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crearlo. Si atin no tenemos asociada la cuenta de Telegram con la de la aplicacion saldra
la siguiente pantalla:

Para asociarlo solo tenemos que ir al meni mis datos, que esta en la parte baja del
ment. Saldra la siguiente pagina:

Examinar...

Actualizar mis datos

Generar token

Para asociar nuestra cuenta de Telegram, solo tenemos que ir al bot, y preguntarle
cual es nuestro id en Telegram con el comando /id y el bot nos lo dara.

Cristian 19:59:03
Jid
EventosDeportivos 19:59:03

Para que el bot te pueda enviar el token, primero tienes que autorizar el envio de men-
sajes desde la aplicacion web escribiendo el comando /autorizaToken. Para eliminar esta
autorizacion o para eliminar el enlace entre las cuentas solo hay que escribir el comando
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/desautorizaToken.

Cuando tengamos nuestro id de Telegram iremos al campo Id Telegram, introduciremos
nuestro id y pulsaremos el botén, ’Generar token’.
Ahora se mostrara un campo que se llama "Token generadoén el que tendrés que introducir
los caracteres que te envia el bot. Estos son personales de cada usuario, es decir el token
que te genera a ti no puede ser introducido por ningln otro usuario de la aplicaciéon y
ademas este loken caduca a los 5 minutos.

Actualizar mis datos

Confirmar token

Envio del token:

(=]
LN
(=)
=
[ )

EventosDeportivos 19:

Mensajes sin leer

Tu token es: gso6db 20:02:

LJ
w

Si introducimos el token que nos ha enviado en el campo "Token generado’y pulsamos
el boton ’Confirmar token’si este es correcto para este usuario y no esta caducado se en-
lazaran las cuentas.

Una vez tengamos el id de Telegram asociado a nuestra cuenta aparecera encima del
ment mis datos nuestro id de Telegram asociado.

Telegramid:
S86E

L

Mis datos
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Una vez tengamos las cuentas asociadas podemos entrar en el ment 'Mis partidos’. Si
no tenemos ningin partido que no haya terminado nos saldra el botén de Anadir Partido’.

Afadir Partido

Si pulsamos el botén, nos llevaré a una pagina para introducir todos los datos necesa-
rios para la creaciéon del partido del partido.

dd/mm/ aaaa

Moralzarzal
Guadarrama
Hospital General
ba

v Alpedrete de Villal

Mirador de
Ims01 la Sierra

(A ]
Collado
Villalba
% Hoyo de
Manzanares

LaBerzosa 1o
Doros de mapes €315 Gaetle,

Badminton
Baloncesto
Balonmano
Beisball
Futbol

Ping Pong

Crear nuevo partido

El mapa es de Google Maps, por lo que es interactivo y al pulsar en cualquier punto
del mapa pondra un punto que es donde tendra lugar el encuentro.
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Alpedrete
M08
e Hospital General
de Villalba
Valdencina
e Dominio de
{ 2p5 | Mirador de QaEned
e la Sierra
Ap-
(26 ]
(-1 ]
o |
+
w-s10] Collado
Villalba -
Google 2 Datos de mapas 82018 Google. Inst. Geogs. Nasional | Términos de uso  Natificar un problema de Maps

Al pulsar el deporte del partido automaticamente saldran todas las categorias existen-
tes en la aplicacion para ese deporte.

Badminton
Baloncesto
Balonmano
Beisball

Ping Pang v

13 Divisign
23 Division
22 Division B

Una vez introducidos todos los datos, podremos pulsar el boton ’Crear nuevo partido’.
Si todo ha ido bien iremos a la pagina de ’Mis partidos’y se podra ver que hay un partido
sin equipos.

Partido actual:

0-0

Estado: Sin empezar

3

Para introducir equipos al partido lo tinico que tienes que hacer es hacer click en el
partido para entrar en su detalle.
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Moralzarzal
Guadarrama

Hospital General
de Villalba

Alpedrete

Mirador de
- M50 la Sierra

Collado
Villalba
% Hoyo de
Manzanares
La Berzosa
Datos de mapsa 3075 Gacele

Afadir

Para introducir un equipo a un partido deberas pulsar el boton anadir en la seccién
de participantes. Saldra otra secciéon con todos los deportes que hay en ese deporte.

Afiadir
Afiadir

Afiadir

Solo tendras que pulsar anadir en cada fila del equipo que quieres que participe. Cuan-
do se anade un equipo a un partido, este deja de estar en la lista de equipos disponibles
y pasa a la lista de participantes.

Borrar

No se pueden meter mas equipos de los que permite el deporte en el partido, si esto
llega a ocurrir daré error.
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No se puede afiadir mas equipos porque €l ndmero maximo de participantes es:2

Para eliminar un equipo de un partido se debera pulsar el boton borrar. Si es pulsado
saldrd una confirmacion en forma de dos botones, uno para eliminar definitivamente y
otro para cancelar.

Eliminar Cancelar

Borrar

Una vez introducidos los equipos al partido se mostraran en la pagina de "Mis partidos’.

Partido actual:

0-0
F.C Barcelona Real Madrid

Estado: Sin empezar

£33

Para eliminar el partido de la misma forma que en el caso anterior pedird una confir-
maciéon de su eliminacion. Si queremos editar el partido solo tenemos que pulsar el boton
editar y nos llevara a una pagina exactamente igual que la de la creacion.

Una vez creado el partido ya esta listo para que cualquier persona pueda seguirlo y
cada accion que haya en el partido seran informados autométicamente.

Para hacer que el partido que estas narrando empiece solo tienes que escribir el coman-

do /empezarPartido. Si todo va bien el bot respondera te informara si se ha producido el
cambio y si se ha producido informara a los seguidores del partido.
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Cristian
JempezarPartido

EventosDeportivos
Se ha actualizado el partido a: En curso

Para cambiar el resultado de un partido solo tienes que utilizar el comando /cambia-
rResultado y el resultado. Ejemplo /cambiarResultado 1-0.

Cristian

fcambiarResultado 1-0

EventosDeportivos

Se ha actualizado el resultado a: 1-0

Para finalizar un partido solo tienes que utilizar el comando /terminarPartido. Ya no
podras modificar el resultado una vez se termine el partido. Solo se podré terminar el
partido si estaba en el estado En curso’.

Cristian
JSterminarPartido

EventosDeportivos

Se ha finalizado el partido

Para anular un partido solo tienes que utilizar el comando /anularPartido. Ya no
podrés modificar el resultado una vez se anule el partido. Solo se podréa anular el partido
si estaba en el estado Fn curso’.

Cristian
JfanularPartido

EventosDeportivos

Se ha anulado el partido
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Para ver los seguidores que tiene tu partido podras utilizar el comando /espectadores-
Partido. Este es el tinico comando que no enviara a los usuarios un mensaje.

Cristian 20:56:21
JespectadoresPartido

EventosDeportivos 20:56:21
Hay 1 persona viendo tu partido

9.3. Manual de Administracion

Para poder editar los datos de los deportes y equipos deberas entrar en la aplica-
cion web de deporty . Aparecera la pantalla principal como la que podemos

observar en la siguiente imagen.

Entrar

Solo tendréas que introducir tu correo electréonico y tu contrasena para acceder a tu
usuario. Esta es la pagina principal de la aplicacién web. Como se puede ver tiene varios
ments.
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DEPORTY

Mis Partidos

y

Para modificar tus datos solo tienes que ir al ment ’Mis datos’y se mostrara la pagina
donde podrés modificar tus datos de usuario.

Examinar...

Actualizar mis datos

Al pulsar el botén de Actualizar mis datos’, se mostrara un mensaje.

Datos actualizades correctamente |

Para ver todos los deportes y sus caracteristicas se deberd pulsar el boton que tiene
una pelota de fatbol como icono. Aparecera una pagina como esta:
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Deportes

Afadir deporte

A

Lo | S

Badminton Balonmano Beisball

=

Baloncesto

Borrar Borrar Borrar

S

Tenis.

¢ ®

o O/

Futbol

- -

Ping Pong
Borrar

Borrar

Los deportes estaran listados de ocho en ocho y al pulsar siguiente o anterior iras a
una pagina u otra.

Para introducir un deporte nuevo en el sistema deberas pulsar el botén Afadir depor-
te’. Se mostrara la siguiente pagina:

Crear nuevo deporte

Nombre:

Descripeién:

Nimero de equipos:

Imagen del deporte:
Examinar.. No se ha seleccionado ningdn archivo.

Una vez introducido todos los datos deberas pulsar el botén ’Crear nuevo deporte’.
Una vez introducido el deporte se mostrara la pantalla de editar deporte.

Desde la lista de deportes, hay un boton borrar. Al pulsarlo sobre un deporte pedira
una confirmacion a través de dos botones.
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Si pulsamos en eliminar se borrard de forma definitiva el deporte. Si pulsamos el
botén borrar en otro deporte se cancelaré la preparacion del borrado del anterior deporte,
volviendo a los botones habituales de Editar deporte’y 'Borrar deporte’. Al hacer click
sobre la imagen del deporte iremos a la pagina del detalle del deporte que es la siguiente:

En esta pagina se podran anadir reglas y categorias. Para anadir una regla deberemos
pulsar el botén anadir que se sitiia debajo del cuadro de reglas y saldra un campo para
poder introducirla.
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Afiadir || Cancelar

Una vez introducida la informaciéon de la regla deberas pulsar el botéon de Anadir. Si
pulsas cancelar el campo se ocultara.

Para editar una regla tienes que pulsar el botéon de Editarén la fila de la regla que
quieras modificar, y de la misma forma saldrd un campo para que se pueda modificar.

Dos tarjetas amarillas se convertiran en una tarjeta roja

Edifar | cancelar

Si quieres eliminar una regla lo inico que tienes que hacer es pulsar el botén eliminar.
De igual forma que al eliminar el deporte te pedird una confirmacion a través de dos
botones.

Eliminar Cancelar

Para anadir, editar y borrar categorias se hace de la misma forma que las reglas. Lo
Ginico es que para anadir una categoria hace falta introducir dos campos.

Editar Borrar
Editar Borrar

Editar Borrar

Afiadir || Cancelar

Para ver los equipos y sus caracteristicas se deberé pulsar el botén que tiene una varias
personas como icono. Aparecerd una pagina como esta:
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Afiadir equipo

Editar

Anterior | Siguiente

Para crear un equipo tienes que pulsar el boton de Anadir Equipo’. Al pulsarlo se
mostrard la siguiente pantalla:

Badminton
Baloncesto
Balonmano
Beisball
Futbol

Ping Pong

Crear nuevo equipo

Una vez introducidos los datos, al pulsar el botén ’Crear nuevo equipo’se crearé el
equipo y se mostrara la pantalla de ediciéon de dicho equipo.

Para borrar un equipo, de igual forma que se hace con los deportes se debera pulsar
el boton 'Borrar’, este pedird una confirmacion a través de un boton.

Al hacer click sobre la imagen del equipo se mostraré la pagina del detalle del equipo.
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En el detalle podras ver el nombre, el tag, la descripcion del equipo y el deporte en el
que puede participar.
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Capitulo 10

Conclusiones y trabajo futuro

Los resultados con respecto a la realizacion de la aplicaciéon han sido bastante positivos,
se han logrado todos los objetivos propuestos, aunque ha habido algtin Bug se ha corregido
gracias a las pruebas empleadas. Aunque las pruebas han sido bastante extensas pueden
no cubrir todos los casos que se pueden dar por lo que en un futuro podra haber algin
otro fallo con el uso de la aplicaciéon. Por este motivo se han dedicado 100 horas al
mantenimiento de la aplicacion por anio aunque probablemente el ano siguiente sea menor
si no se aumentan las funcionalidades.

Fase Tiempo estimado (Horas) Tiempo real (Horas)
1. Analisis 42 49
Requisitos 12 11
Casos de uso 16 18
Diagrama de clases 6 5
Diagramas de secuencia 8 10
2. Disefio 29 30
Diagrama entidad-relacion 6 5
Diagrama de clases 6 3
Diagrama de clases 4 7
Diagramas de secuencia 13 15
3. Implementacion 102 123
Formacion de equipos 26 31
Implementacion del back-end 20 27
Implementacion del front-end 36 40
Implementacion del bot de telegram 20 25
4. Pruebas 10 10
Total 183 212

Cuadro 10.1: Resultado en horas/persona de cada fase.
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Los resultados con respecto al tiempo empleado han sido satisfactorios aunque se
ha terminado con un retraso de dos semanas debido a que los tiempos estimados han
sido en algunos casos bastante bajos, sobretodo debido a la amplitud del proyecto y
la inexperiencia del equipo en el desarrollo de aplicaciones MEAN stack y por la poca
experiencia del equipo con el Api del bot de Telegram. Por este motivo se retrasé la fecha
que se estimé en un principio.

El coste ha supuesto un aumento de 435€en el presupuesto, lo que hace un total de
5592€para desarrollar y mantener este proyecto durante un ano.

Las ventajas de que sea una aplicaciéon implementada con Node.js es que la hace es-
calable por lo que necesitaremos de menos recursos Hardware en el futuro para que esta
funcione correctamente. Otra ventaja de nuestra aplicacién es que al utilizar un bot de
Telegram, no necesitamos hacer la parte del diseno de las vistas del movil, dado que nos
la proporciona Telegram y se comunica a través de eventos. La ventaja de utilizar un bot
de Telegram es que los espectadores no necesitan registrarse en la aplicaciéon para seguir
partidos. La mayor desventaja es que el bot limita mucho las acciones del usuario, ya que
hay comandos que serian muy dificiles de implementar en el bot. Por eso la necesidad de
hacer una pagina web para la comodidad de los usuarios.

Gracias a la realizaciéon de este trabajo, he aprendido MEAN Stack, es decir MongoDB,
Express, Angular y Node.js. MongoDB es un gestor de base de datos no sql, hasta que
empecé a hacer este trabajo no sabia de la existencia de este tipo de gestores de bases de
datos. De angular si es verdad que se da en una asignatura pero gracias a la formacion que
se ha realizado para crear esta aplicacion he aprendido muchas cosas nuevas. Logicamente
tampoco conocia Node.js hasta la realizacion de este trabajo de fin de grado ni del Api
de Telegram. Ademas también he aprendido como crear aplicaciones web donde el front-
end y el back-end estan separados, y como se comunican entre ellos para atender a las
diferentes peticiones.

En cuanto a control de versiones he aprendido Git, ya que es cierto que se da en una
asignatura pero con la realizacion de este proyecto, he aprendido bastantes cosas nuevas
y a como utilizarlo. Ademas he aprendido a crear el entorno en un servidor para poder
ejecutar la aplicacion y que los usuarios puedan utilizarlo.

Como posibles mejoras podrian estar implementar un sistema de torneos en el que
puedas seguir el torneo. Al seguir el torneos autométicamente seguiras todos los partidos
y te llegaran notificaciones de sus cambios. Otra posible mejora sea que dentro de los
resultados se puedan anadir resultados, para que asi partidos como el tenis que se necesitan
hacer sets, cada set tiene puntos etc... Mejorar el disenio en moéviles de la aplicacion web.
Bien es cierto que es funcional pero no se ve como deberia, por lo tanto seria una buena
mejora.
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Contenido del CD

Se entrega un CD con el cédigo del desarrollo de este trabajo de fin de grado, cuyo
nombre de la carpeta es deporty. En ella tendremos el Back-end y el Front-end listo para el
desarrollo. El Back-end es la carpeta client-dev. El resto a excepcion de la carpeta Client
que se utiliza para el despliegue de la aplicacion es el Back-end. También se adjunta el
archivo astah con el analisis y el diseno de la aplicacién y la memoria de dicho trabajo.
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